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primer número de Los libros de Neko estaba jus- 
tamente dedicado a Akira Toriyama, el autor de 
manga más universal hasta hoy en día, y el que, 
por vía de la serie de animación de Dragon Ball, consiguió 
que se introdujera con éxito uno de los mangas más co- 
nocidos tanto en Oriente como en Occidente, 

Y sin embargo, prácticamente al mismo tiempo 
que se empezaba a publicar Dragon Ball en nuestro país, 
comenzaba también a aparecer la mitológica Akira. Cu- 
riosamente, Akira era el otro lado de la moneda, un 
manga que se vendía no como tal, no apoyado por la pe- 
lícula (que tardó bastante en llegar a nuestras pantallas), 
sino como una historieta, curiosamente producida en 
Japón, pero que ya había adquirido el status de historieta 
de culto para los aficionados al mundo del cómic en ge- 
neral. 

Akira, por sí sola, atrajo no sólo a fans nuevos, 
sino también a toda una serie de fans de toda la vida que 
se encontraban con un producto exótico e interesante 
que sólo contaba con un defecto: su inusual -para el lec- 
tor occidental- extensión. 

A ese "defecto", se añadieron más tarde los diver- 
sos cortes en la serie durante su larga, larguísima publl- 
cación. 


Ep 


No obstante, Akira ya finalizó, y entretanto, otras 
obras del autor han ido viendo la luz en nuestro idioma 
(Pesadilas, Memorias, La leyenda de Madre Sarah. ¡Qué ho- 
rror de apartamento!, etc.) construyendo poco a poco, 
pero de forma inquebrantable, la merecidísima leyenda 
de un autor de un calibre excepcional. 

El presente libro, que por lógica tenía que ser el 
segundo de la colección, ofrece una amplia retrospec- 
tiva, después de varios años tras la aparición del pri- 
mero de la serie, de este autor imprescindible, tanto 
para los aficionados al manga (que a veces tienden a ol- 
vidarlo), como para los aficionados a la historieta como 
medio en general. 

Por supuesto, no se olvidan aquí otras facetas de 
Otomo, como por ejemplo su excelente labor como 
ilustrador, ni el hecho de que el autor ha ido abando- 
nando cada vez más su papel como mangeka para cen- 
trarse en su tarea como director de animación, algo que 
también se recoge ampliamente en este libro. 


Jaime Rodríguez Milán 
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esde que era pequeño, Katsuhiro Otomo sen- 
tía pasión por el manga y el cine. Nacido en 

2" abril de 1954 en la prefectura de Miyago, a 
unos 400 kilómetros de la capital nipona, esa pasión 
por el cine le llevó a quedar fuertemente impresionado 
con algunos films de la época en los que se retrataba la 
rebeldía ante un mundo demasiado jerarquizado, la 
lucha contra el poder. Algunas de las películas que se 
dice que le influenciaron fuertemente son Bonnie and 
Clyde o The Strawberry Statement, marcándolo tan pro- 
fundamente que aún hoy es posible apreciar alguna que 
otra influencia en algunas de sus obras, como Akira o 
Domu. Pasando a los datos académicos, cursó sus estu- 
dios en el instituto Sanuma (que, curiosamente, a pesar 
de ser una escuela “de pueblo”, ha formado a varios 
mangakas). Durante su adolescencia Otomo se volvió 
“loco por las películas”, como él mismo comenta, y 
cuando acabó el equivalente nuestro bachillerato, se 
fue a Tokyo con el propósito de convertirse en manga- 
ka. Con sus 19 años empezó a moverse por el difícil 
mundillo del manga japonés, hasta debutar en la revista 
semanal Action con la adaptación de una novela de 
Mateo Falcone, Prosper Metimee. 

Los años siguientes los dedicó a escribir historias 
cortas, con las que fue dándose a conocer. De esta 
época datan los mangas recopilados en Memories (edita- 
do en España por La Cúpula). En 1979 se lanza de cabe- 
za con su primera obra larga, Fireball, tratando un tema 
algo manido pero universal: el hombre versus la máqui- 
a, en concreto versus Una megamáquina potentísima. 
Esta obra, aún inacabada, es la válvula de escape que 
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usa el autor para sacar todo lo que lleva dentro desde 
su época de estudiante, sobre todo su pasión por la 
ciencia ficción, Ese mismo año se editó Highway Star, 
otro recopilatorio de historias cortas del autor. 

Un año más tarde, en 1980, apareció en el mer- 
cado Domu, que es una obra de extremos: o la amas o 
la odias. Esta es, más o menos, la reacción que desper- 
tó en Japón, ya que a pesar de convertirse en un best- 
seller y ganar un premio a los tres años de su publica» 
ción como mejor obra de ciencia ficcion, el SF Grand 
Prix, levantó bastantes críticas y controversia, ya que 
era la primera vez que este premio era ganado por un 
manga 

Tras el logro y el orgullo de que su Domu hubiera | 
sido tan bien considerado, y tras la publicación de dos 


ON 


topilatorios de historias cortas titulados, respectiva- 
e, Sayonara Nippon y Short Peace, Otomo decidió 
ibarcarse en otro proyecto algo más ambicioso, en 
“un nuevo manga largo para el Young Magazine: Akira. 
O no vayamos tan rápido. Como ya hemos dicho, 
"Otomo es un cinéfilo de cuidado, un apasionado del 
¡género fantástico. Y es lógico que una de sus mayores 
ambiciones fuera intentar algo en el campo de la anima- 
“ción. En el 82 presenta su primer film en 16 mm, ttula- 
do Jijo wo wareranai, donde él era el director, el guionis- 
ta y el productor, Parece ser que el proyecto le pareció — sentó el proyecto de dirigir la versión animada de Akira, 
lo bastante interesante como para volver a intentarlo al proyecto que Otomo aceptó de mil amores. 
año siguiente con otro film de animación, Genma Si seguiais la edición de Akira en España o en los 
'Daisen, Estados Unidos, tal vez os suene un rumor en el que 
Pero claro, Akira le absorbió tanto que tuvo que se decía que la razón por el paro. de la publicación del 
dejar de lado sus veleidades artísticas hasta que se pre- manga era debido a que Otomo no había quedado 
satisfecho con el final de su obra y lo 
estaba reescribiendo; es más, que esta- 
ba realizando un nuevo final para las 
ediciones occicentales, Como suele 
suceder con los rumores más o menos 
fundados, éste tiene una parte de 
mentira y otra de verdad, Ya que la 
adaptación animada de Akira se le 
venía encima, Otomo realizó un final 
deprisa y corriendo para poder dedi- 
carse de lleno a. dirigir el anime. Pero 
como el resultado no le acabó de ARRISA PODÉIS 
parecer satisfactorio, en cuanto hubo APRECIAR La == 
finalizado el proyecto de la película MASCOTA DE su == 
rehizo aquella especie de final precipi- LIBRO DE LUSTRA- == 
tado que se había sacado de la manga CIONES, KABA, ASI 
y continuó el manga, hasta que se COMETA STE 
publicó el último capítulo en 1990, RESTE FOTa- 
Pero Otomo quería hacer ciertas sisi 
correcciones, redibujar algunas esce- ao 
nas y escribir el epílogo. El chico se lo 
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tomó con calma, porque el 
último tomo recopilatorio no 
apareció en el mercado hasta 
1993, pero el caso es que sí, 
es cierto que en el recopilato- 
rio Otomo rehizo algunos 
dibujos y cambió ligeramente 
el final. 

Una de las posibles 
razones por el retraso de este 
último tomo puede ser que o 
se dedicara mucho al plantea- 
miento de La leyenda de 
Madre Sarah o que por esas 
fechas Otomo realizó otro 
manga y además su adaptación 
en film, también editado en España, Roujin 2, la historia 
de una “máquina cuidadora de ancianos" donde vuelve 
a mostrarnos su peculiar versión del futuro, 

Uno de sus proyectos más ambiciosos era una 
trilogía de cortos de animación, iniciada con Robot 
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Carnival, continuada con Manic-Manic, aún inédita en otras dos son originales. El tercer corto, Cannon Fodder, 
España, y cerrada con broche de oro en 1995 con fue dirigido por el mismo Otomo. Desde entonces 
Memories, konojo no omoide. Esta última es la más espe-—— Otomo había estado desaparecido, colaborando aquí y 
rada (debido, en parte, al desconocimiento de Manic- allá on los proyectos de algunos de sus amigos, como 
Manic). De las tres historias que componen la última en el Perfect Blue que dirigía Satoshi Kon, su ayudante 
película, sólo la primera está basada en un manga, las en ¡Qué Horror de Apartamento!, Pero el verano pasado 
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saltó la noticia de que Katsuhiro Otomo estaba 
embarcado en un nuevo proyecto, en una peli- 
cula sin fecha de estreno titulada Steam Boy, 
envuelta en un misterio casi absoluto. Los úni- 
os datos disponibles eran que se desarrollaba 
en la Ingaterra victoriana y un par de dibujos. 
Este invierno saltó otra noticia, que Steam Boy 
estaba acabada pero que Otomo ya tenía 

nuevo proyecto, Sprigaan (la adaptación de 
Strikler, publicado por Planeta-DeAgostini), una 
historia corta que se publicó en un tomo espe- 
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cial de la revista Young 
Magazine y que habían 
intentado llevar a la pantalla 
en varias ocasiones sin éxito. 
Pero ahora, por fin, es un hecho: una película producida 
por la Rex Entertaiment y prevista para otoño de 1999. 
De momento, nosotros nos conformamos con que edi- 
ten Memories en español. Para que veáis que nos con- 
formamos con poco, Y 
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Dada dlicultad de realizar una entrevista cop un autor Japonés, nos hemos tenido que contenta cante 
montar diversos encuentros con Otomo publicados en varias revistas japonesas, aparecidos en la red o incluso:el 
perteneciente a la tanda de preguntas que se le realizaron al autor durante su estancia en el Saló del Cómic de Bar= 
celona de 1993. Lo que viene a continuación, pues, no es una entrevista origina, sino dicha labor de remonsaje. 


éxito? 
K, Otomo- Es que es una obra tan diferente de lo 
que yo hago, que me resulta dificil tener interés por ello, 


Neko- Ud, primero hizo manga y luego cine... Aunque sí he leido el manga. 
K. Otomo- Es que en todos los casos ha sido pri- Neko- ¿Y cuál cree que es el secreto de su éxito? 
mero el manga. De pequeño leía mangas de autores K. Otomo- Supongo que es porque es romántico. 
como Jiro Kuwata, Shotaro Ishimori u Osamu Tezula. El shojo manga de hoy en día es como una historia hu- 
Pero con el tiempo, lo que me interesó fueron las pelícu=—— morística de amor: Creo que el secreto está en la combi 
las. Los años setenta fueron una época de florecimiento — nación del romanticismo con una situación bastante orí» 
del cine americano, con cosas como Bonny de Clyde o Dos — ginal. 
hombres y un destino. Fue entonces cuando decidí irme de Neko- ¿Qué tipo de música escucha? 
viaje. Me fui de casa con destino a Tokio, llevando unos K. Otomo- Cualquier tipo de música, tanto nueva 
dibujos. Se los enseñé a un hombre que se llamaba To- como antigua... 
momi Murano, y me ofrecieron un trabajo dibujando Neko- ¿Y las bandas sonoras? 
manga. Así di mi primer paso para hacerme mangaka. K. Otomo- No me gusta demasiado la música que 
Neko - ¿También ve animes populares? acompaña las historias. Creo que una o dos para una his. 
K. Otomo- Sí, Por ejemplo, Salyuki y Hakujasen, de —— toria es bastante. 
Toei Doga. Me gustaba cuando era niño, especialmente Neko- ¿Y los musicales? 
lo de Toei K. Otomo- Todas las canciones de un musical no 
Neko - ¿Y cosas recientes, como Sailor Moon? tienen por qué ser buenas. 
K. Otomo- No, no la he visto. Neko- ¿Y la ópera? 
Neko- ¿Y no le interesa saber por qué tiene tanto K. Otomo- No, con algo tan exagerado, tan sólo 


siento respeto por ello. Me hace pensar que se está ha- 
ciendo algo importante 


Neko- ¿Qué prefiere, el manga o la animación? | 


K. Otomo- Bueno, son dos formas de expresión 
distintas, pero me gustan ambas por igual. 
Neko- ¿Ha encontrado dificultades importantes en su 
trabajo en el manga y en la animación? 

K. Otomo- Son dos tipos distintos de trabajo. La 
diferencia principal es que el manga lo creo yo solo, Si 
surge algún problema, tengo que solucionarlo yo solo. 
Cuando trabajas en una película, por contra, colaboran 
varias personas y el mérito y las responsabilidades se re- 
parten. Existen ventajas e inconvenientes en ambos 
casos 


Neko- Como usted dice, en el manga, todo lo hace 
un mismo autor, pero para ser director hay que trabajar con 
mucha gente. ¿Cómo se atrevió a dar ese paso? 

K. Otomo- Es que no pienso mucho en ello. Tan 
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sólo sé que quería hacerlo. Además, muchas veces voy a 
bares con amigos, y siempre hablamos de peliculas mien- 
tras bebemos. Ya sabes, “tal manera de hacer las cosas 
estaba bien' o “tal escena no me gusta”. Pero lo que 
ocurre es que no sirve de nada hablar, y yo pensaba que 
sera mejor si lo hacía yo mismo. 

En realidad, luego resulta muy duro, pero creo 
que es mejor hacerlo a quejarse de las cosas mientras se 
bebe. En' todo caso, ahora sé lo que cuesta hacer ese 
trabajo que yo criticaba. 

Neko- ¿Cuál es la diferencia entre un aspirante a di- 
rector y un director establecido como usted? 

K.Otomo- No sé si soy diferente de los demás, 
pero sísé que yo quería ser director: Se pueden conse- 
guir casí todas las cosas si tienes la intención. 

Neko- Pero hay gente con intención que no lo consi- 
gue. ¿Es entonces también una cuestión de talento? 

K. Otomo- Es que quizás por un lado es cuestión 
de talento o suerte, y por otro lado de popularidad. Si lo 
que quieres es tener popularidad, no puedes hacer nada 
al respecto. Así que mejor no hacer ese tipo de es- 
fuerzo. En mi opinión, esforzarse en buscar el éxito o la 


popularidad es un esfuerzo vano. La popularidad no sirve 
para nada. Lo Único que podemos hacer es trabajar el 
máximo posible. 

Neko- Pero hay cambios con la popularidad, ¿no? 

K. Otomo- Si. Cuando empecé a dibujar Akira, los 
fans me preguntaban qué manga estaba haciendo, Y los 
fans más antiguos me preguntaron por qué tenía que di- 
bujar una historia de ciencia-ficción. Los fans dicen lo 
que les da la gana, Procuro no hacer caso a lo que dicen, 
porque los fans de cada obra permanecen en el lugar 
donde está la obra. Pero yo no puedo estar en un lugar 
fijo, ¿no? 

Neko- Pero hay mangakas que siempre se dedican al 
mismo mundo.. 

K. Otomo- Si, pero en ese caso, lo que han conse- 
guido es crear un mundo que los lectores apoyan, Y eso 
no es nada fácil de lograr. 

Nelkco- Y en su caso, ¿de dónde viene la inspiración 
para sus obras? 

K. Otomo- De ningún sitio en especial. Muchas 
veces se me ocurre mientras voy al bar a tomar algo con 
mis amigos. La idea de Roujin Z, por ejemplo, nació en un 
bar mientras hablaba con mis amigos. Quería hacer una 
historia que estuviera relacionada con un robot. Asi salió 
una historia protagonizada por un robot y una chica bo- 
nita. Luego vino la idea del anciano inmóvil 

Aveces también me vie- 
nen las ideas cuando me voy a 
acostar. Normalmente, cuando 
me meto en la cama me quedo 
dormido enseguida. Pero si me 
acuerdo de cosas que había es- 
tado pensando la noche anterior 
y que sigo pensando al día st- 
guiente, entonces pienso que me 
servirá de algo. Quizás a mucha 
gente no le pase lo mismo, pero 
las cosas que se me ocurren 
cuando estoy en la cama me pa- 
recen mejores porque si estoy 
pensando en ellas durante días, 
despierto, tengo que hacer un es- 
fuerzo para pensar, pero por la 
noche estoy tranquilo y me sale 
de modo natural. 

Neko- Por cierto, ¿cómo ve 
la introducción del anime fuera de 
Japón? 

K. Otomo- Si se compara 
con el anime de hace años como 
“Gundam” o “Yamato”, lo de 
ahora tiene una calidad mucho 
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mejor que antes. Pero se necesita dinero para ello. Hay 
obras, como Mononoke Hime o Evangelion, que han te- 
nido mucho éxito, pero la mayoría de obras no suelen 
cubrir gastos. Desde ese punto de vista, si se puede dis- 
tribuir en el extranjero, incluso desde el principio, 
mucho mejor. 

Neko- ¿Y cree que el reciente éxito del manga en Oc- 
cidente se debe a su occidentalización, o a que Occidente se 
estó abriendo a otra forma de lectura? 

K. Otomo- Por mi parte, siempre he querido tra- 
bajar en Europa, y siempre he estado atento a la produc- 
ción francesa. Pero tengo que decir que, por lo menos 
en mi caso, mis manga son típicamente japoneses, aun- 
que introduzca algunos elementos europeos. 


Neko- ¿Qué importancia le da a conceptos como es- 
pacio, perspectiva, profundidad...? Porque usted es arquitecto, 
¿no? . 

K. Otomo- Tienen mucha importancia, sobre 
todo si se pretende que algo que no es real lo parezca, 
como es el caso de las ciudades futuristas de mis histo- 
rías, En lo que respecta a la arquitectura, la he estudiado, 
pero no tengo el título. 

Neko- En las relaciones de trabajo, ¿qué jerarquia 
existe entre la estrella y sus asistentes? ¿A partir de qué 
punto se considera que un autor es un “maestro”? 

K. Otomo- No hay reglas fijas. Digamos que a me- 
nudo te llaman maestro cuando ya has publicado un 
manga a través de una editorial. No es un apelativo que 
me guste especialmente. Generalmente, en Kodansha, a 
los autores los llaman "sensel", lo que puede traducirse 
por “maestro”, pero, en cuanto las relaciones se vuelven 
más intimas, se pasa del “sensei” al “san", es decir 
“señor”. 


Neko- ¿Qué me dice de utilizar 
ordenador en su trabajo? 

K. Otomo- Lo he usado, pero 
resulta muy caro, así que no puedo 
utilizarlo mucho. En Parque Jurásico, 
por ejemplo, ver los dinosaurios era 
impresionante. Algo tan bien hecho 
supera toda la historia, Pero cuesta 
mucho dinero. 

Neko- ¿En qué consiste exacta- 
mente la animación digitalizada? 

K. Otomo- Steam Boy es un 
anime de animación digitalizada. Aun- 
que suena a algo nuevo, el anime digi- 
talizado no es especialmente diferente 
a los demás, Muchas veces se dice que 
es una nueva posibilidad de expresión, 
pero en mi opinión, tan sólo se trata 
de una nueva herramienta, una herra- 
mienta digital. No hay mucha diferen- 
cia entre lo digitalizado y lo no digitali- 
zado. A lo mejor es una obra menos 
espectacular que antes. 

En mí caso, con Steam Boy pre- 
tendía hacer un experimento traba- 
jando con la técnica de siempre, o sea, 
un anime clásico en cuanto a produc- 
ción y exhibición. El trabajo con 3D- 
CG (Computer Graphics-3 Dimensio- 
nes) da la impresión de que es un 
anime ligero. Como no quiero que 
haya diferencia entre los fondos, intro- 
duzco los datos de la textura de di- 


bujo que se hán dibujado a mano, En cuanto a los movi- 
mientos, se pueden manejar 24 viñetas en el digital, pero 
hago dos o tres viñetas como en un anime normal a pro- 
pósito, porque se ve más natural de esa manera. 

Neko- ¿Por qué utlizar ahora el anime digitolizado? 

K, Otomo- La primera vez que lo utilizamos fue 
en Memories. 

Alla larga, quizás desaparezcan los dibujos de cells 
y fimación. Tampoco se necesitarán dibujos de fondo. 
Hace tiempo, hubo un intento de hacerlo todo con téc- 
nica digital. En realidad, ya se ha empezado a trabajar con 
técrica digital para hacer efectos especiales en el mundo 
del cine de imagen real. Creo que acabará desapare- 
ciendo lla diferencia entre el anime de cell y el digital 
Más que crear una categoría nueva, en el futuro se fusio- 
arán los dos. 

Neko- De todos modos es un proceso caro, ¿no? 

K. Otomo- Hacer trabajos por ordenador, como 
retoques o filmaciones que antes se encargaban a estu- 
dios especializados, significa tener más gente dentro del 
estudio. Y si te interesa comprobar cómo queda o te 
apetece poner asimilación, significa que necesitas más 
stoffpara que se dedique a ello. Además no hay dema- 
síada gente que quiera venir a trabajar con nosotros. La 
gente con la que nos gustaría trabajar trabaja en publici- 
dad o en videojuegos, porque gana mucho más en eso. 

Neko- ¿Y realmente cree que el anime con cells desa- 
parecerá? 

K. Otomo- Es que, básicamente, en anime se 
puede trabajar con cualquier material, incluso con barro, 
por ejemplo. Es decir, que vale cualquier cosa. Si se 
piensa así, no hace falta el anime con cells. Yo creo que 
acabará desapareciendo en el futuro. Lo que pasa es que, 
vísto desde fuera, no cambiará demasiado, se haga con lo 


que se haga. No hay demasiada diferencia en el resul- 
tado. 

Neko- Pero sí que hay cosas en las que se nota el 
cambio tras la digitalización, 

K, Otomo- Es que la era de la digitalización aciba 
de comenzar: A partir de ahora comenzarán los cambios. 
Trabajar con digital no cambia lo que hacemos, si no sale 
gente que haga las cosas de otra manera. Eso sí sería in- 
teresante. Por ejemplo, en cuestión de programas, con el 
que trabajamos no es el único que existe. Tan sólo esta- 
mos utilizando una parte de los programas que se utili 
zan para diseño gráfico. Aún no hay muchos programas 
hechos especialmente para hacer anime, Una vez los 
haya, la gente que se dedique a la animación será una ge- 
neración nueva. 

Neko- ¿Cree que el ordenador substituirá las técnicas 
tradicionales en el manga? 

K. Otomo- En el caso de Alira, se ha utilizado or- 
denador para colorear, Por otra parte, Akira se vio in- 
sertado en un contexto informático para poderlo enviar 
a las distintas editoriales del mundo. Personalmente, 
creo que el ordenador jamás substituirá las técnicas tra- 
dicionales, pero que sí que se convertirá en una técnica 
más entre las ya existentes. No sirve de nada tenerle 
miedo al ordenador sólo porque es una máquina. Al fin y 
al cabo, quienes lo utilizan siguen siendo seres humanos, 
¿no? 


TEMAS 


Neko- ¿Ha habido algo últimamente que haya 
cambiado su perspectiva sobre el mundo? 

K. Otomo- Como comentábamos antes, 
en estos momentos, la sociedad japonesa está 
ocupada en adoptar cada vez más la informá- 
tica en sus vidas, y dado que yo trabajo con 
informática, también se está convirtiendo 
en un terna muy importante para mí. 

Neko- Hay ciertos temas recurren- 
tes en su obra. Por ejemplo, la militarizo- 
ción de la extrema derecha de Japón 

K. Otomo- La derecha en 
Japón no es una gran fuerza, Es 
muy pequeña. E incluso aunque 
sean muy activos, no hay dema- 
siada gente que les preste aten- 
ción. Verás, la derecha está pa- 
sada de moda, y tan sólo están 
obsesionados con el naciona- 
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lismo, Tal como yo lo veo, esa gente representa bastante 
bien la gente de Japón. 

Neko- ¿El tema de la militarización hace alusión a 
algo, o está por la espectacularidad? 

K. Otomo- No existe ningún tipo de alusión de 
ese tipo en Akira, que más bien se centra en los proble- 
mas de la división entre dos personajes que han sido 
amigos durante mucho tiempo. Aunque eso también 
queda resuelto en el último capítulo. 

Neko- También se burla de las nuevos religiones en 
Japón. 

K. Otomo- Sí creo que la gente es muy cerrada de 
mente, igual que la gente de extrema derecha, 


11. ARIRA 


11.1 EL MANGA 


Neko- ¿Cómo nació el proyecto de realización de 
Akira? 

K. Otomo- Nació al mismo tiempo que la crea- 
ción de una nueva revista, cuyo lector tipo no tenía por 


qué ser necesariamente el adulto, sino también gente 
joven. En ese proyecto, se trataba entonces de hacer un 
nuevo tipo de manga, completamente distinto: Akira fue 
el ideal. Al principio, tenía una extensión prevista de 200 
páginas, pero visto el tremendo éxito que tuvo, y 2 
causa de las numerosas peticiones por parte de los lec- 
tores, se atrasó la conclusión. Y así, hemos llegado a los 
seis volúmenes publicados, con un total de más de 2.000 
páginas. La idea de base consistía en hacer que un chico 
de la calle reaccionara contra algo que no conociera, o 
si no contra toda una organización gubernamental 
encargada de llevar a cabo experimentos sobre los 
poderes ESP 

Neko- ¿Cómo se dividió el trabajo entre sus asisten- 
tes? 


'K Otomo- En realidad, no existe una subdivisión 
| dado que yo realizo todo el trabajo principal. Senci- 
“llamente, tengo dos asistentes para los retoques finales. 
'Úo se ocupa de aplicar las tramas adhesivas, y el otro, 
"un americano que se llama Steve Olfí, se ocupa del 
colon siguiendo mis indicaciones. Steve tiene otros asis- 
entes, pero no sé cómo se dividen el trabajo. 

'Neko- Akira se aleja de la narrativa tradicional japo- 
esa, ¿Hasta qué punto considera importante la innovación 
'én da estructura narrativa? 

LK. Otomo- He de decir que no creé Alára con la 
Intención de producir algo extraño. Simplemente, se 
produjo así. 

Neko- He oído decir que fue Alejandro Jodorowsky 
guien le sugirió el final de Akira durante una fiesta. 

K. Otomo- En realidad, el final de Akira llevaba 
imucho tiempo decidido. 

Neko- ¿For qué se atrasó el final de Akira en la edi- 
ción americana, y por consiguiente en Europa? 

K. Otomo- Es un poco dificil de explicar. Había un 
acuerdo con la editorial Marvel (que publica Akira en 
USA) para editar un cómic mensual de 60 páginas. Los 
problemas habituales de co-producción han generado re- 
trasos, debidos a las frecuentes pequeñas modificaciones. 
Por suerte, ese pequeño retraso aportará algunas mejo- 


ras. 
Neko- ¿En algún momento pensó en dejar su trabajo 


en Akira, pero lo ha continuado por cuestiones comerciales? 

K, Otomo- Si, senti eso el día antes de escribir la 
última parte. Pero es precisamente por haber podido 
terminarlo que hoy me encuentro entre vosotros. 

Neko- Akira y La leyenda de Madre Sarah son sus 
obras más conocidas. ¿Su intención era sólo hacer un mango 
de aventuros...? 

K, Otomo- Quise que fueran obras muy comple» 
jas, con muchas referencias a la sociedad actual, y en par- 
ticular a la japonesa. Y para lograrlo, intenté introducir 
una gran cantidad de personajes que me permitieran re- 
presenta dicha situación de la mejor forma posible. No, 

creo que no hubiera podido 
conformarme con una situa- 
ción extremadamente sim- 
plificada como, por ejemplo, 
la del caballero salvando a la 
princesa de las garras del 
dragón. 

Neko- Por cierto, ¿hay 
proyecto de animación para 
Madre Sarah? 

K, Otomo- Por lo 
pronto no, pero pensaré en 
ello, 


Neko- ¿Y no tiene miedo de que comparen cualquier 
cosa que haga con Akira? 

K. Otomo- Antes de escribir Akira, trabajaba en 
otro proyecto, Domu (Pesadillas). Hice que un francés le- 
yera Akira, y me dijo que no le había gustado tanto como 
Domu... cuando se lleva a cabo un nuevo trabajo, es nor: 
mal que se oigan comentarios y reacciones. No me im- 
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porta que se sigan comparando mis nuevas obras con las 
antiguas, porque yo pienso en el futuro, 


11.2 LA PELÍCULA 


Neko- ¿Qué edad tenia al hacer Akira? 

K. Otomo - Creo que 33 ó 34, 

Neko- ¿Y entonces le aposionaba la idea de hacer la 
película? 

K. Otomo- Sí, antes de ponerla en marcha si. 
Antes de ponernos a trabajar, ya creíamos que sería una 
gran obra. 

Neko- ¿Y no revisita su propia obra? 

K. Otomo- No la veo mucho. La veía cuando tra- 
bajaba en el proceso, 

Neko - Pero tenía ganas de hacerla, ¿no? 

K. Otomo- Por supuesto. Había gente que me 
ofrecía realizarlo, pero pensé que si tenía que hacerse, 
era mejor que lo hiciera yo mismo, aunque luego fraca- 
sara 

Neko - ¿Y cree que el resultado es bueno? 

K, Otomo- No lo sé, aunque en todo caso la he 
estudiado mucho y he reflexionado mucho sobre ella. 

Neko- ¿Su vida ha cambiado tras el éxito de Akira? 

K. Otomo- No, no ha cambiado demasiado. 

Neko- ¿No le es más fácil ahora conseguir financia 
ción para sús películas? 

K. Otomo- Nunca es fácil conseguir los fondos. 
Además, aparte de la financiación, tampoco existe mucha 
gente en el mundo de la animación capaz de lograr la ca- 
lidad que precisa un trabajo... o incluso que pueda traba- 
jar en animación. 

Neko- Centrémonos en la 


realidad es que no gira entorno a ningún personaje. Nin- 
gún personaje es el protagonista, aunque es posible vera 
más de uno como tal. Todo el mundo vive dramas en su 
vida, de modo que el argumento consiste simplemente 
en entremezclar muchos de dichos dramas. 

Neko- Sin embargo, uno tiene la sensación de que 
Tetsuo y Kaneda son los principales protagonistas. 

K. Otomo: Lo que ocurre es que las últimas se- 
cuencias de la película eran las pretendidas para la histo- 
ria original. Durante mucho tiempo, deseé que la historia 
acabara con una conversación nostálgica entre Kaneda y 
Tetsuo. En la historia original, no obstante, no pude con- 
trolar eso porque los personajes parecian tener vida 
propia. Una vez consiguen su protagonismo, resulta dificil 
para el creador incluso detenerlos, Asi que el final debe 
estar bien planeado desde el principio. 


pelicula. ¿Qué intenciones tenia 
con la animación de Akira? 

K. Otomo- Quería hacer 
una película que fuera un torbe- 
llino de imágenes, en vez de 
mostrar tan sólo los puntos 
fuertes de cada escena. Quería 
mostrar los detalles, y si dichos 
detalles podían verse como un 
mosaico en la totalidad, y, re- 
trospectivamente, sí el especta- 
dor podía recordar la película 
de esa forma, entonces mi in- 
tención se vería alcanzada. 

Por eso creé Neo Tokio 
de modo que dividiera y agran- 
dara la imagen que yo tenía de 
Akira. Aunque el título de la pe- 
lícula es el nombre del niño, la 


Neko- ¿Ycon qué problemas se encontró para lograr 
ese objetivo? 

K, Otomo- Uno de los problemas con los que me 
encontré al crear esta película consistió en conectar las 
escenas, Aunque en el guión tenía las suficientes imáge- 
nes para cubrir las escenas principales, el problema es- 
tuvo en unir las que conducían al clímax, Otro problema 
consistió en cómo fluía el tempo de la historia. Dado 
que la película debía encajar en una estructura de dos 
horas, era importante no perder tiempo pasando a otras 
escenas. En las historias en cómic, uno tiene más libertad 
para divagar, pero si pretendes hacer lo mismo con una 
película, pierde claridad y agudeza. 

Asi que, mientras trabajaba en los storyboords, 
sempre tuve en mente la animación, pero resultaba muy 
dificil. Había tantas escenas sencillas, como por ejemplo 
un personaje andando hacia la cámara, que hacían la cosa 
difícil. En la tele, la cámara puede moverse hacia las sec- 
dones superiores, pero en esta película, tonía que verse 
todo el cuerpo del personaje, y sus movimientos debían 
parecer verídicos. Todas esas escenas supuestamente 
sencillas fueron las que me causaron más problemas. 

Neko- Pero tiene que notarse la diferencia en los re- 
sultados de la pelicula con respecto al mango, ¿no? 

K. Otomo- En las últimas secuencias, que mues- 


tran la transformación de Tetsuo, 
gran parte de la acción tan sólo 
puede representarse en animación, 
Para mostrar dichas escenas con 
Una sensación de realismo, depende 
mucho del aspecto de los fondos. Si 
un personaje de cómic ya está establecido desde el ini 
cio, ni siquiera los finales realistas pueden cambiar la pri- 
mera impresión. El espectador suspende la credibilidad 
en el personaje y no le sorprende nada que pueda ocu- 
rrit. Por ejemplo, con el fin de mostrar escenas especta- 
culares o poderes extraordinarios, el dibujante tiene que 
dibujar fondos normales y escenas con una gran sensa- 
ción de realidad. Al hacerlo asi, a la sensación de des- 
trucción se le añade una sensación de realismo. También 
le presto mucha atención al valor del dibujo y el color a 
la hora de aumentar la sensación de realidad. 

Pero todo esto es algo que creo que todo el 
mundo lo hace en todas las películas. Si el público no se 
cree al personaje, entonces la película será un fracaso. 
Así que resulta muy necesario crear una sensación de re- 
alidad para que se desarrolle la historia. 


lll. MEMORIES 


Neko- ¿De qué trata Memories? 

K.Otomo- Consta de tres historias de ciencia-fic- 
ción: Kanojo no omoide, Saishu Helki y Talho no machi. La 
versión manga de uno de dichos episodios ya ha salido 
en España, y su titulo en inglés es Memories: es la versión 
animada de uno de mis relatos cortos, incluida por Ko- 
dansha en el volumen Kanojo no omoide. Los otros dos 
episodios son totalmente nuevos, concebidos especial- 
mente para la animación. 

Neko- Kanojo no es suya, pero las otras dos están he- 
chas para la pelicula, ¿no? 

K, Otomo- Asi es. Saishu heiki es una historia que 
había hecho hace bastante tiempo, pero que no había pu- 
blicado. Aunque hay una novela que se parece mucho a 
Saishu heiki. Cuando la encontré, fue un shock para mí. 
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De haberlo sabido antes, no lo hubiera hecho... 

Neko- ¿Y piensa adaptar al manga las dos obras iné- 
ditas del anime? 

K. Otomo- No, yo por lo menos no tengo la in- 
tención. Me cuesta realizar de nuevo una obra que ya he 
hecho en otro medio, Cuando hice la versión cinemato- 
gráfica de Akira, me costó un montón, especialmente la 
escena final 

Neko- Por derto, ¿qué emoción se siente al terminar 
una obra que ha durado ocho años? 

K. Otomo- Al final, sólo quedaban partes que 
tenía que hacer yo mismo, así que no había nadie ayudán- 
dome. Estaba un poco triste. Cuando Jo tuve todo 
hecho, era la una de la madrugada, y pensé "se acabó, 
Voy a tomar una cerveza" Y así fue. Al día siguiente, vino 
el editor a recogerlo. Yo pensaba que iba a ser un poco 
más emocional, pero nO... 

Neko- Y comparando ambas obras, ¿cree que la pa- 
rodia funciona mejor que la ficción? 

K. Otomo- En Stink Bomb y Cannon Fodder, básica- 
mente no creo en la política, La politica nunca perma- 
nece igual. Siempre está en estado de cambio, La parodia 
es para mí un buen modo de traducir cómo me siento 
en mi trabajo. 


1V. PERFECT BLUE 

Neko- Háblenos de Perfect Blue. ¿Qué papel tuvo 
ahí? 

K. Otomo» Ya hacía tiempo que era fan del pro- 
grama de radio que tenía el autor Yoshizaku Takeuchi. 
Cuando le oí decir que iba a hacer un anime le ofrecí mi 
ayuda. Por ejemplo, para comentarle los rumores que 
corran en el mundo del anime o para charlar. O para co- 
mentarle quién será el director, el director artístico o en 
qué estudio van a trabajar, etc. Aparte de esto, sólo le he 
dado mi impresión tras leer el guién. El director de Per- 
fe<t Blue es básicamente Satoshi Kon, y yo no tengo nada 


que deci 


Neko- ¿Cómo cree que ha quedado? 

K, Otomo: Ha sido muy divertido. Creo que la sk 
tuación del mundo del anime japonés es magnífica, dado. 
que es capaz de producir este tipo de anime realista, 

Neko- ¿Pero tiene que ser anime para que funcione? 

K, Otomo: Sí, es algo que he discutido 2 menudo 
con mis colegas, acerca de si trabajara de otra manera, 
fimando personas vivas, por ejemplo. Pero hemos lle- 
gado a la conclusión de que no sería una pelicula tan in- 
teresante como el anime. Esta obra es muy interesante 
porque es anime. 

Neko- ¿Cree que encajará el tema del racismo! ¿O 
resultará excéntrico, especialmente para el extranjero? 

K. Otomo- No creo. En otros países también 
existen idolos, como las Spice Girls, y el racismo tam 
bién existe en los países extranjeros. Admito que en eso 
se nos puede hacer alguna crítica, pero para los que es- 
tamos dentro, no nos importa mucho lo que dicen. Lo 
que nos importa es hacer una obra divertida para noso- 
tros. Lo que critica la gente es lo que ve, no a nosotros. 
La verdad es que nos da igual. Por mi parte, yo siempre 
hago las cosas que me interesan en cada momento. No 
me importa lo que piense la gente de lo que hago. 

Neko- De todas maneras, el público ha crecido... 

K. Otomo- Mire, como ya sabe, para hacer una 
película se necesita mucho dinero. Por ejemplo, el Extra 
de Morimoto tuvo déficit. Pero luego hizo Noise Man 
para poder recuperar las pérdidas. Uno no puede esca» 
par de pensar en el presupuesto. Tenemos que hacer 
algo para que no haya déficit y la calidad de la película se 
mantenga. Una de las medidas, es que aumente el nú- 
mero de espectadores, haciendo películas que entreten- 
gan. Además, también pensamos en hacer una película 
que fuera bien recibida tanto a nivel nacional como a 
nivel internacional. Si no hacemos este esfuerzo, jamás 
evitaremos lo de no tener que trabajar mucho con poco 
presupuesto. 


V. STEAM BOY 


Nelko- Pera entonces, trabajar con más presupuesto, 
como en el caso de Steam Boy, también significo satisfacer 
una demanda más alta... 

K, Otomo- Sí, exactamente. Y teóricamente tie- 
nes que pensar en ello. Pero lo más importante es hacer 
lo que me apetece. Para solucionar el asunto de dinero 
hay que enfocarlo de diversas maneras, pero claro, no 
puedo decir cómo lo hago, porque entonces dejaría de 
ser Un secreto. 

Neko- Por cierto, en Steam Boy hay mucho sentido 
de la velocidad... 

K. Otomo- Si, eso está en todas mis obras. Me 


sta la sensación de velocidad. Lo que procure llevar a 
mientras hacía Akira era controlar la velocidad de 
lectura de la gente. Quizás sea por eso que he cambiado 
“el manga por el cine como medio de trabajo. Una vez he 
"trabajado con una película pensando en la velocidad, me 
Vienen ganas de hacer un manga que no tenga nada que 
Var con la velocidad. Me gustaría hacer muchas cosas 
"mientras todavía sea joven. Cuando ya no haya nada que 
"me interese, dejaré todo lo que hago y me dedicaré a 
hacer dibujos para enciclopedias. Es que mi sueño es di- 
bujar: enciclopedias. 
Neko- Volviendo: con Steam Boy, ¿Qué nos puede con- 
tar ol respecto? 
K. Otomo- Con Steam Boy he creado un anime 
pensando en ampliar la edad del público... En el sentido 
'de no poner escenas violentas, Creo que he cumplido 
con mí objetivo. 


Y. SPRIGAAN 


Neko- ¿En qué y cómo ha participado en Sprigaan? 

Katsuhiro Otomo- Justo después de terminar el 
tmbajo para Steam Boy. Hirotsugu Kawasaki -el director 
de Sprigaan- quería hacer algo nuevo... Entonces, vino dí- 
ciendo que quería hacerlo sin falta y le contesté que le 
ayudaría cuanto pudiera. Me pusieron a cargo del direc- 
tor general, aunque no me gustaba. Concretamente, tra- 
bajaba haciendo el guión con Kawasaki. Al principio, se 
trataba de una historia de 40 minutos, pero luego se de- 
cidió hacer una película de una hora y media. 

Neko- ¿Ha sido trabajoso el guión? 

K. Otomo- He estudiado mucho el guión. Lo he 
reescrito mucho, a lo mejor ocho veces. 
Neko- Y aparte del guión, ¿qué otros papeles ha 


hecho en la pelicula? 

K. Otomo- También he hecho el diseño del arca 
Lo hice cuando tenía tiempo a petición de Kawasaki, 

Neko- ¿Qué opina de cómo queda la obra? 

K. Otomo- Al principio teníamos la idea de poner 
más chicas, pero no había cómo hacerlo, así que al final 
sólo quedaron hombres poco atractivos. En todo caso, 
en mi obra apenas salen chicas. 


Neko- ¿Qué proyectos tiene? 

K. Otomo- Entre mis proyectos está Megamex 
War, que se publicará a la vez en Francia y en Japón. Si 
alguien quiere publicarlo en España, que lo diga. 

Neko- En el proyecto con Jodorowsky, ¿habrá referer 
cias a la sociedad europea? 

K. Otomo- Cuando trabajo, no pienso en el tipo 
de lectores que leerá el manga. Prefiero concentrarme 
en los temas que me parecen más interesantes. J 
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átsuhiro Otomo tuvo muy pronto clara su 
vocación, y por eso no dudó en abandonar su 


dE lugar de origen. Miyago, para desplazarse hasta 


Tokyo, capital indiscutible de la publicación, con la inten- 
ción de hacer fortuna. 

Tras su mudanza a Tokyo, un Otomo que todavia 
no llegaba a los veinte años comienza a publicar rápida- 
mente sus historietas en la revista Action,editada por 
Futubasha, Si bien su primera obra se considera que es 
una adaptación de Mateo Falcone, el clásico de Prosper 
Mérimée (más conocido por Carmen), realizada en 1973, 
lo cierto es que debutó con una historia corta titulada 
Ju Sei (Estampida). 

A continuación, Otomo no deja de colaborar con 
historias cortas en la revista Action (publicación que no 
abandonaría hasta haber terminado Domu -Pesadillas=, su 
última obra en la casa, tras la cual iría a Young Magazine, 
de Kodansha, para dar vida a su inmortal Akira) 

Por supuesto, no todo son historias cortas, y ya 
en 1979 empieza a serializar una de sus obras más 
conocidas, Fireball, cuya fama quizás se deba al hecho de 
no haber sido jamás recopilada en un volumen, algo que 
no es de“extrañar, si se tiene en cuenta que Otomo 
jamás llegó a finalizarla, ya que, mientras aún la estaba 
realizando, dio inicio a la primera serie que le aportó 
algo de fama, Domu. En todo caso, y pese al dibujo toda- 
vía dubitativo del autor en la época, Fireball supone la 
primera incursión de Otomo en un género que, más 
tarde, no dejaría de explorar, tanto en el manga como 
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en la animación. Nos 
referimos, por 
supuesto, a la ciencia- 
ficción 

Como ya 
hemos dicho, durante 
su estancia en Action, 
Otomo no dejó de 
producir multitud de 
historias cortas, las cuales se han ido recopilando an su 
práctica totalidad en diversos volúmenes a lo largo de 
los años. Si bien en su mayor parte no son de demasiada 
relevancia, aunque sólo fuera por su gran cantidad, 
merece la pena mencionar aquí las principales recopila- 
ciones: 

La primera de ellas vio la luz en 1979 bajo el títu- 
lo de Short Piece, un tankoubon publicado por Kijo 
Tengaisha y agotado inmediatamente a causa de la ban- 
carrota del editor, que no pudo volver a editarlo, aun- 
que posteriormente, en 1986, sería reeditado por 
Futabasha bajo el mismo título. En dicho libro se recogí- 
an nueve historias cortas publicadas previamente entre 
1976 y 1978 y centradas en retratar la vida alienada de 
jóvenes y no tan jóvenes del Japón de la época, 

En Highway Star (Futabasha, 1979) se incluye otras 


diez historias cortas del autor (antes aparecidas entre 
1975 y 1978), a las que se añaden otras once previa: 

mente publicadas entre 1974 y 1980 y recopiladas en 
¡Good Weather (Kitansha Co., 1981). 

No existe ningún nexo común entre las historias 
arriba mencionadas, pero la cosa cambia con Henzeru to 
Gureteru (Hansel y Gretel) (CBS-Sony Publishing, 1981) 
que, como puede deducirse del título, recoge veinciuna 
parodias de cuentos y relatos populares, tales como 
Moby Dick, Lo cenicienta o Blancanieves 

En Boogie Woogle Woltz (Kitansha, 1982) se vuelve 
hacia atrás en la cronología, ya que se incluyen historias 
pertenecientes a los años entre 1974 y 1976, además de 
sence historias más de corte experimental sobre la vida 
urbana. 

A estas recopilaciones se les añade las dos anto- 
logias bastante recientes de Otomo, Katsuhiro Otomo 
Anthology 11: Memories of Her (que incluye la historia 
que dio pie a la animación de Memories) y Katsuhiro 
Oiomo Anthology +42: Tokyo Metro Explorer (que incluye 


historias previamente recopiladas) 

También existen dos volúmenes de la misma 
época en los que se recogen obras de mayor magnitud 
de Otomo, serializadas en su momento dentro de la 
revista Action, y que todavía permanecen inéditas en 
nuestro país 


Cabe destacar estos dos volúmenes por contener 


historias largas y por tener ya una cierta calidad artísti- 
ca. Se trata de Sayonara Nippon (Adiós a Japón) y de 
Kibun wa mo Senso (Impaciencia por la guerra, en una tra- 
ducción aproximada) 

Sayonara Nippon, publicada primero en la revista 
Action, de la editorial Futabasha, y recopilada más tarde 
por la misma editorial en un único volumen en 1981 
incluye, además de tres historias cortas de Otomo, una 
serie de cinco capítulos centrados en un japonés profe- 
sor de judo y karate instalado en Nueva York. 

Como es de suponer, uno de los aspectos trata- 
dos en estas historias es el choque entre culturas, cen- 
trado en las dificultades del judoka para conseguir clien» 
tes y adaptarse al estilo de vida americano. Por supues: 
to, no se trata del único personaje de Sayonara Nippon, 
y pronto se ve rodeado de más gente, desde un estu- 
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diante negro de su escuela, pasando por una chica japo- 
nesa como él que tiene problemas con nuestro protago- 
nista porque, según ella, se degrada dando las clases, 
Finalmente, no obstante, se hacen amigos. 

Las historias que se incluyen en Sayonara Nippon 
nos muestran a un Otomo que reflexiona sobre el desti- 
no de las personas y, especialmente, sobre lo diferente 
que es ser japonés en Japón y en una ciudad como 
Nueva York. 

Por otro lado, el estilo gráfico de Otomo conti- 
núa en la lnea iniciada en sus primeros trabajos, con un 
trazo poco firme y una anatomía y una expresividad muy 
lejanas de la pureza que le caracterizaría más tarde en 
obras como Akira. 

No obstante, se trata de un estilo que, si bien 
menos atractivo que el que le ha hecho famoso, no deja 
de ser más que correcto y muy funcional 


Otro tanto ocurre con Kibun wa mo Senso, tam 
bién pre-publicada por Futabasha en su revista Action y 
recopilada más tarde, en 1982, en un único volumen de 
330 páginas (aproximadamente el doble de grosor del 
habitual en los tankoubons). 

En este caso, se trata de una única historia larga, 
dibujada por Katsuhiro Otomo, pero escrita por un 
novelista de bastante reputación en Japón aunque vir- 
tualmente desconocido en estos lares, Toshihiko Yahag, 

Kibun wa mo Senso es una de las diversas incursio- 
nes (junto a Farewell to Weapons y La leyenda de Madre 
Sarah, entre otras) que ha realizado Otomo en el géne- 
ro bélico, Apoyada en un guión muy sólido, Kibun wa mo 
Senso explica la historia de tres soldados de fortuna que 
se ven envueltos en la guerra sino-rusa. Uno de ellos es 
un americano, y los oros dos son japoneses, unidos por 
la guerra, pero separados por sus tendencias políticas, 
ya que uno es de derechas y el otro es Un antiguo actk 
vista comunista, La fortuna quiere que luchen en el 
mismo bando y que se conviertan en amigos. 

Para otorgarle un cierto aire de veracidad a la 
obra, se van intercalando breves episodios en los que 


lfecen representados los dos autores del manga, 
“Otomo y Yahagi, como dos corresponsales de guerra 
"guíe pretenden cubrir la noticia de la guerra síno-rusa 
Econ ll intención de ganar el premio Pulitzer. 

Kibun wa mo Senso acaba con los tres soldados de 
“fortuna descubriéndose incapaces para volver a la vida 
'gwil y embarcándose para buscar otras guerras en las 
'que luchar (la siguiente será en África), tras haber 
rechazado una oferta para convertirse en mercenarios. 
Por su parte, los autores de la obra, como era de espe- 
rar; no consiguen ganar el deseado premio, 

Kibun wo mo Senso es una obra de realización 
compleja, con un guión sólido y bien estructurado, un 
tanto difícil de soguir por momentos y en el que, junto a 
Ik:tragedia general, se intercalan tragedias particulares, 


como por ejemplo la de un joven estudiante chino que, 
tras fracasar en su examen de ingreso a la universidad, 


se convierte en soldado de fortuna para acabar fallecien- 


do tristemente en el campo de batalla. 
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El dibujo de Otomo se ha 
consolidado considerablemente si 
se compara con su anterior obra, 
Sayonara Nippon. El grafismo del 
autor se adapta a la perfección a la 
historia y, pese a ser todavía un 
tanto tosco, es ya bastante estiliza- 
do y más elegante, aunque aún 
lejano (una vez más) de la limpieza 
y claridad de Akira. Empieza a 
notarse ya, además, el gusto de 
Otomo por la representación 
hiperrealista de los entornos, de la 
maquinaria, de las armas, etc. lle- 
gando al detallismo a veces enfer- 
mizo que le caracterizaría poste- 
rlormente, 

Pese a todos estos avances 
en su control sobre el medio, 
Otomo no daría su verdadero pri- 
mer paso al estrellato artístico 
hasta la publicación de Domu 
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ro antes de hablar de Pesadilas, quizás deberia- 
mos hacer un poco de hincapié en un par de las 
a. historias cortas de Otomo que, si bien original- 
mente no pasaban de lo anecdótico, acabaron por ser 
representativas del autor, Nos referimos a Memories of 
Her y a Farewell to Weapons, las cuales se recopilaron, 
como ya hemos indicado más arriba, en Katsuhiro 
Otomo Anthology +t!: Memories of Her). 

La primera de ellas, aparte de haberle prestado el 
título a la única recopilación de historias cortas existente 
en nuestro país (Memorias, publicada por La Cúpula en 
1993), también es la historia que dio piea Memories, la 
animación, en la que se adaptaba, entre otras, dicha aven- 
tura, ahora bajo el título de Magnetic Rose. 

En Memories of Her, Otomo vuelve al género fan- 
tástico en una historia envuelta en un hálito poético en la 
que se narran las desventuras de una mujer que se autoe- 
xila en el espacio a causa de un amor no correspondido, 
Allí, un robota su servicio se encarga de construirle una 
tumba en forma de rosa, dentro de la cual recrea un 
pequeño mundo construido a parur de las memorias de 
la mujer. 

En Farewell to Weapons, historia que toma su nom- 
bre prestado de la conocida novela de Hemigway (Adiós a 
las armas), nuestro autor vuelve a frecuentar el género 
bélico en una hiscorieta sofisticada y de grafismo tremen- 
damente detallado, lo que le valió en su momento la ofer- 
ta por parte de un fabricante de juguetes para realizar 
modelos a partir de los dibujos de Otomo. Aunque nunca 


llegó a buen puerto, Otomo realizó una serie de bocetos 
y de estudios que, más tarde, y para el libro sobre 
Otomo, Kaba, se convirtieron en un diorama 

Estas dos historias, pese a su corta extensión, son 
de lo más representativo del autor, tanto en cuanto 2 
géneros, como en cuanto a ideas e inquietudes. 


DOMO 


Volviendo a las historias largas de Otomo, como 
ya habíamos dicho antes, Domu (que en España se tradujo 
como Pesadillas, en tres volúmenes publicados por 
Norma Editorial en su colección Blanco y Negro) inte- 
rrumpió la publicación de Fireball, la cual, pese a quedar 
inacabada pudo verse publicada por Ediciones La Cúpula 
dentro de su revista estandarte El Víbora. 

Domu comenzó a ver la luz en 1980 dentro de la 
revista Action y supone un puntal indiscutible de la obra 
de Otomo por varias razones. 

Una de dichas razones, es puramente editorial, y 
es que Pesadillas marcó el final de la colaboración de 


ACTION COMIC 


mo tanto con la revista Action como con su editorial, 
basha, para pasar a publicar para una editorial de 

sor calibre, Kodansha en Una revista nueva, Young 
tine! Pero de eso hablaremos más adelante. 

BEE Con Domu, que se publicó en un volumen por pri- 
hera vez en 1983, también 5e marca el reconocimiento 
Idelautor no sólo por parte del público, sino también de 
lncrtica, ya que obtuvo el prestigloso premio SF Grand 
h de Japón ese mismo año, un premio habitualmente 
"reservado a obras literarias. 


'uproducción. Para empezar, y como el propio autor se 
ha encarzado de subrayar en más de una ocasión, en su 
lobra "los protogonistas son o bien niños, o bien gente mayor 
que no forma parte de lo sociedad los niños, poque todavía 


saliéndose de la sociedad”. 
"Así, los personajes principales de Domu son un 
hncano travieso -típico jublado que se aburre mortal- 


mente y 


te madura que se ocupa de poner al anciano en su sitio. 


toría especialmente peculiar, pero Otomo le añade una 
vuelta de tuerca haciendo que sus dos protagonistas ten- 
gan poderes mentales (algo que prefigura el tema de 
Akira). El combate entre el anciano y la niña, aparte de su 
evidente carácter simbólico, le sirve a Otomo para poner 
en marcha un curioso estilo narrativo en el que se mezcla 
tna aparente inocencia con una crueldad visual a veces 
extremada. 


da el salto de manera espectacular. Sus anteriores obras 
ya habían demostrado la meticulosidad del autor a la 

de representar escenarios, maquinaria, edificios, arma- 
mento, etc. Y en Domu, esa tendencia llega hasta el paro- 
»ismo, con una obra que se sitúa en Tokyo, y en la que 
Otomo, sencillamente, genera unos escenarios urbanos 


Cor esta obra, además, Otomo inicia una serie de — absolutamente grandiosos, con un cuidado de la perspec 


leas y enfoques que, más tarde, marcarán gran parte de 


"o frman parte de la sociedad; yla gente mayor porque está 


que se busca distracciones consistentes en, bási- 
camente, agobiar a los demás- y una niña extremadamen- 


Puestas así las cosas, seguramente no tendríamos una his- 


Par cierto, en el apartado visual es donde Otomo 


tiva y del manejo del espacio que hacen que no extrañe el 
que se haya asumido durante años que el autor tenía 
estudios de arquitectura (cosa que, como se desprende 
de la entrevista aquí incluida, no es del todo cierta). 

Ese entorno urbano tan cuidado y elaborado ayuda 
a dotar a la historia de un marco realista, que contrasta - 
0 más bien complementa, de una forma extraña- las 
características de ficción del enfrentamiento entre los 
protagonistas. Un enfrentamiento que, en ocasiones, les 
lleva a volar por encima de los edificios.de Tokyo en viñe- 
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tas absolutamente 
impresionantes. 
Hay quien dice 
que Domu no es la 
mejor obra de Otomo, 
pero es indudable que, 
aparte de suponer la 
consolidación del esti- 
lo gráfico del autor, así 
como el inicio de su 
etapa madura como mangaka, la obra goza de un pulso 
narrativo como puede verse muy pocas veces. Por prime- 
a vez, Otomo maneja el ritmo de su narración con total 


maestria, haciendo que todo pase en su momento ade- que no quiera verse encorsetado tanto por la afición 
cuado, y que la composición de las páginas, a pesar de como por la crítica, el siguiente paso de Otomo tenía que 
buscar en muchas ocasiones la espectacularidad , esté llevarle lejos de lo ya hecho en Domu. 


supeditada a las exigencias de la narración. 
En ese sentido, es indiscutible que Domu merecía 


el premio que obtuvo como mejor historia de ciencia-fic- ARIRA 
ción, así como la edición que se hizo de la obra en 1984, La génesis de Akira, curiosamente, no parte de una 
otra vez por parte de Futabasha, respetando el tamaño idea del propio Otomo, como podría esperarse, sino de 
A original de las páginas de Otomo. la editorial Kodansha que, para su revista Young Magazine, 
Por supuesto, y como buen autor que se precie y deseaba una historia en la que apareciera “un héroe ado- 


sia, Akira. 
EN ESTA PÁGINA, 
VARIOS BOCETOS Y 
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lescente, que no fuera ni niño ni aduko”. 
Otomo decidió utilizar dichas directri- 
ces para contar la historia de “el fin de 
una amistad", historia que inicialmente 
se pretendía que ocupara tan sólo unas 
doscientas páginas y que acabó 
cubriendo seis gruesos volúmenes 
y |. (con un toral de más de dos mil pági- 
nas), viendo el primer capitulo la luz en 
| || Younga partir de diciembre de 1982 
De hecho, la fecha que Otomo 
$4 | escogió en su primera versión de Akira 
para el holocausto que destruyó 
t a Tokyo, dando lugar a Neo-Tokyo, fue 
precisamente la fecha de aparición del 
primer episodio de la serie en Young 
(es decir, diciembre de 1982). Posteriormente, se cam- 
bió, tanto en la recopilación en tomos como en la pelícu- 
la de animación, En la película, que se realizó mientras el 
manga aún no había culminado, la fecha del holocausto 
cambiaba a 1988 (año en que se estrenaba la película en 
Japón). En una edición subsiguiente en vídeo, se volvió a 
cambiar el año hasta 1996. Finalmente, en la recopilación 
del manga se volvió a cambiar la fecha hasta 1992, Y MÁs IMÁGENES 
La razón de todos estos cambios es evidente: AUN BE LA DBRA 
Otomo pretendía que la génesis de Akira estuviera ancla- PARA RECAE 
da en el presente (por lo menos en un presente relativo, hood ac Jia 
el del momento de aparición de la obra) y que la acción A SO ERRABER 
concreta, consecuencia de dicho 
holocausto tuviera lugar en un 
futuro relativamente cercano 
(algo más de treinta años en el 
futuro). 
"il La edición española, pro- 
cedente de la edición americana 
publicada por Marvel dentro de 
su línea Epic, también sufrió 
diversas modificaciones, empe- 
zando desde el texto (cuya trá- 
ducción al inglés iba firmada por 
la guionista Mary Jo Duffy, que 
más tarde sería traducida al cas- 
tellano por Enrique Sánchez 
Abuli), y continuando por un 
aspecto esencial, consistente en 
que, en su edición original, el 
manga era en blanco y negro, 
mientras que en sus ediciones 
occidentales ha sido coloreado, 
El color lo puso un Steve 
Oliff escogido por el propio 
Otomo, el cual debió de arre- 
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negro, con lo cual, cualquier 
color sería inadecuado. Por 


pentirse más tarde cuando, según los comentarios oficia- 
les, fue el responsable del retraso en la edición occidental 
de Akira. 


La decisión de colorear Akira partía del miedo de 
los editores americanos de que la obra no fuera bien 
aceptada por un público <el americano- poco acostum- 
brado a las producciones en blanco y negro. 

Hay quien comenta que el trabajo de Oliffno es 
precisamente bueno, pero cabría aclarar algunos puntos. 
Para empezar, Akira es una obra pensada para el blanco y 


suerte, Otomo se caraceriza 
por hacer pocos contrastes de masas en sus mangas, con 
lo cual el coloreado pocas veces traiciona las intenciones 
originales (a excepción de en ciertas ocasiones donde 
Oliff realizaba degradados para incrementar efectos 
visuales, tales como explosiones, por ejemplo, y cuyo 
resultado, en comparación con el original es un tanto dis» 
cutible) 

Para continuar con el tema del color; hay que 
recordar que los tomos japoneses estaban todos introdu- 
cidos por una primera secuencia en color (una práctica 


bastante común en Japón), y que dicho color tampoco 
era.el más acertado para la serie, al resul- 


ar exageradamente monocromo. De 
todas maneras, servía como pauta para 
que Oliff hiciera su trabajo, que, según 
como se vea, es mejor que el de los colo- 
ristas japoneses 

En definitiva, y para liquidar el tema, 
si bien hubiera sido deseable que Akira se 
publicara de acuerdo con su edición orlgi- 
al, en blanco y negro, la elección del 
colorista no parece inadecuada y se con 
vierte en un mal menor. 
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En cuanto a la historia, según el mismo 
autor, resulta un tanto dificil de descifrar en 
una primera lectura (lo mismo ocurre con la 
película) pero, como hemos dicho más arriba, 
trata del fin de una amistad, la de Kaneda y 
Tetsuo, protagonistas indiscutibles de la seríe - 
la película lega más lejos en 


ese aspecto ya que, virtual- 
mente, elimina la presencia 
del niño que da titulo a la 
película, Akira-. 

Para explicar el largo 
proceso de disolución de 
Una relación amistosa entre 
dos adolescentes que se 
ven separados por el egoís- 
mo autoritario de uno y el 
complejo de inferioridad 
del otro, Otomo genera 
un mundo post-apocalip- 
tico, poblado por jóve- 
nes pandilleros y seres 
súperpoderosos fruto de 
un experimento guber- 
namental, recuperando 
parte de lo desarrollado 
en Domu en lo referente 
a los seres paranorma- 
les. 


Entre las cuitas 
del gobierno japonés 
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autor se 
apartara del mundo del manga para dedicar todos sus 
esfuerzos a dirigir, producir y supervisar animaciones, 
Y sin embargo, ha tenido tiempo de publicar más 
obras en los últimos años -algunas menores, y otras 
mayores- contando en estas escasas ocasiones con la 
asistencia en el dibujo de diversos dibujantes. 


con el ejército e incluso con líderes roligiosos, todos 
ellos preocupados por el posible fin del mundo a manos 


de cualquiera de los seres paranormales, pero especial- Una de dichas obras es World Apartment Horror 
mente de Tetsuo, asistimos al triste destino de un Tersuo — (¡Qué horror de apartamento!, publicada en nuestro país 
prometeico cuya única intención en la vida era ser alguien — por Planeta-DeAgostini), obra aparecida en 1991 y que 
por sí mismo y no estara la sombra de su amigo de toda adaptaba, con los lápices de Satoshi Kon, la película 
la vida, el líder natural, Kaneda. homónima de imagen real escrita y dirigida por Otomo. 
Alára es la obra magna de Otomo en el manga, En World Apartment Horror nos encontramos con 
tanto por su extensión como por sus intenciones, Fue la unintento de Otomo de producir una historieta de corte 
que marcó su entrada por la puerta grande en el mundo humorístico... sin conseguirlo demasiado bien. Se trata de 
de la animación, gracias a la adaptación del manga original — una de sus obras menores, sin duda, sobre todo si se 


compara con su anterior producción. 

También es una obra menor Dog 
Afternoon, dibujada por Alihiko Taladera e 
incluida dentro del tomo La Escolta del Sultán 
(publicado aquí por Planeta-DeAgostini) en 
1995. 

Posiblemente, el dibujo de Takadera 
se adapte mejor que el de Kon a lo que se 
pueda esperar de una historia de Otomo, 
aunque tampoco es nada del otro mundo. Es 
de un corte más realista y naturalista que el 
de Satoshi Kon, un tanto tosco. En todo 
caso, los dibujantes tienen poco que ver con 
la calidad de las historias, cuya responsabi 
dad recae más bien sobre los hombros de 
Otomo que, posiblemente más centrado en 
la animación, no parece tener demasiado 
que decir en el manga. 

Por supuesto, una de las pocas excep- 
ciones en ese terreno es La leyenda de Madre 
Sarah, obra que todavía está en curso de 


publicación, 4 
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emo ja hemos dicho antes, seguramente el 

único manga de cierta calidad que ha realizado 

'Otomo con posterioridad a Akira es La leyenda 
“de Madre Sarah, Podría deberse a varios factores, uno de 
"los cuales sería, indiscutiblemente, el dibujante, Takumi 
Nagayasu. 

Pero quizás el factor más determinante sea que la 
génesis de Madre Sarah es anterior al final de Akira, pues, 
según comenta Nagayasu, “en 1986, un editor que Otomo y 

'coneciamos bien nos propuso que trabojáramos juntos. Fue 
dlrealizar el proyecto de La leyenda de la Madre Sarah cuan- 
doxconocia Otomo”. 

Aunque hace más de doce años que el proyecto 
comenzó a mencionarse, no fue hasta enero de 1990 que 
elprimer episodio de Madre Sarah vio la luz en la revista 
Young Magazine, de nuevo en Kodansha, Como hemos 
dicho, Otomo va alejándose cada vez más del mundo del 
manga, más atraído por la animación, y eso podría expl 
ar, no sólo la lenta génesis del proyecto, sino su también 
lento desarrollo, ya que, en la actualidad, continúa su pro- 
eso de publicación y, teniendo en cuenta:la tendencia de 
'Otomo de quedarse corto en sus cálculos, podría durar 
todavía bastante. 

En La leyenda de Madre Sarah, Otomo recupera 
algunos de los aspectos recurrentes de sus obras. Nos 
encontramos en un mundo post-apocalíptico y militariza- 
do (similar a lo que en su momento encontrábamos en 


Akira). La protagonista de la serie, Sarah, se embarca en 
una búsqueda de sus hijos, de los que resultó separada a 
causa de las diferencias políticas en la Tierra, En su larga 
epopeya, Sarah, una mujer de armas tomar, representa al 
individuo frente a los intereses creados de militares de 
uno y otro bando, A ella le interesa su familia, y sobrevi- 
vir en un mundo inhóspito, mientras que a todos los gru- 
pos sociales -y no sólo a los militares- parece interesarles 
más el poder y el control 
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El desarrollo de la historia de Madre Sarah es un 
tanto lento, habida cuenta de la extensión ya alcanzada 
por la saga (alrededor de las 1.000 páginas). Quizás se 
deba a que Otomo parece prestar especial atención a las 
escenas de acción, a las que les cede muchas páginas. Asi, 
pese a que parecen pasar muchas cosas, en realidad la 
narración se ve lastrada, consiguiendo lo deseado, supo- 
nemos, que es retrasar el encuentro de Sarah con sus 
hijos perdidos. 

En cuanto al dibujo, Nagayasu es sin duda el cola- 
borador de Otomo que mejor se ha adaptado al dibujo 
de su maestro, quizás demasiado, ya que llega a un cierto 
nivel de mimetismo. En todo caso, tiene una línea muy 
limpia y elegante, y'su planteamiento de página es impe- 
cable, con una narrativa gráfica también tendente a un 
estilo más occidental (igual que Otomo) pero efectiva y 
correcta. 

En definitiva, quizás no sea Madre Sarah una gran 
obra a la luz de otras producciones de Otomo, pero lo 
que es indiscutible es que es, cuanto menos, correcta, y la 
mejor de sus producciones post-Akira. 

Poco más queda por decir de Otoma, en loque a 
manga se refiere, ya que, si bien ha hablado en más de 
una ocasión de diversos proyectos (desde hace años), la 


verdad es que muy poco ha visto la luz. 

Quizás el proyecto más esperado por todos sea la 
teórica colaboración que Otomo tiene que realizar con 
Alexandro Jodorowsky (más conocido por su trabajo, 
entre otros, con Moebius en El incal, por ejemplo). 

“a en el año 1991, Otomo mencionaba que pensa» 
ba adaptar una novela de Jodorowsly, aunque el título no 
quedaba muy claro, ya que decía que era Santa Sangre (la 
cual ya se había convertido en película, dirigida por el 
propio Jodorowsky). 

Posteriormente, los rumores continuaron, y en el 
Saló del Cómic de Barcelona de 1993, al que asistió 
Otomo, éste declaraba que se iba a ocupar de un manga 
llamado Megamex War, que tenía que publicarse a la vez 
en Francia y en Japón (aunque el título no recordaba a 
ninguna novela de Jodorowsky). 

Finalmente, hace apenas un año, se anunciaba la 
aparición de dicha serie, Mega- 
mex War, dentro de la revista 
Afternoon de Kodansha, como 
parte del plan de renovación de 
la revista conocido como Afterno- 
on Renewal. En todo caso, tras el 
anuncio, ningún capítulo ha llega- 
do a ver la luz, con lo que las 
próximas producciones de 
Otomo en manga, incluyendo 
esta colaboración con Jodo- 
rowsky, vuelven a caer en el 
ámbito de la especulación. 4/ 


J.R.M. 


a obra de todos los mangakas suele ser en blanco 

y negro, incluyendo muy pocas veces color, Sin 

embargo, Otomo ha realizado algunas páginas 
"coloreadas, ilustraciones para portadillas y portadas en 
color, dibujos publicitarios... y, por supuesto, el anime, 
que se apreciará mucho mejor reproducido a todo color. 

En este apartado, hemos dividido su obra a color 

"básicamente en tres partes. La primera se centra en el 
manga, a continuación viene una serie de ilustraciones de 
publicidad y. para terminar, se han incluido imágenes de 
sus animaciones (tanto las dirigidas por él como aquellas 


en las que simplemente ha colaborado de una u otra 
forma). 

En esta página, concretamente, se ofrece una his 
toria (originalmente en cuatro páginas) que apareció por 
primera vez en el número especial de septiembre de 
1981 de la revista Young Magazine, la misma que presen- 
26 Aira 


Esta misma odujo en el libro de 


ilustración Kaba, de donde la hemos extraído para esta 
edición. Como puede observarse, se trata de una histo- 
rieta muda, aunque perfectamente comprensible. ¿4 
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tomo, a pesar de ser un autor conocido e in- Sosre EsTas Li 
luso “venerado” en Occidente, no tiene, ni NEAS, LAS POCAS == 
mucho menos, todas sus obras publicadas. IMAGENES que == 
Entre los films inéditos y largamente esperados te- MAN SALIDO A Luz 
'nemos Memories, una película que unos pocos afortuna- pe Steam sor. 
dos pudieron ver en el Festival de Cine Fantástico de Sit- : ==, 
es de hace dos años. Pero Memories no es el único 
anime inédico en España (o Europa), de Otomo. oscuro y lóbrego, amenizado con la música de la 
Un film casí desconocido es Manic-manic, com- ópera Carmen, de Bizet. El segundo corto es Death 
puesto también por Circus-Hashiru otoko (El hombre que corre), es algo 
tres cortos, El pri- más normalito, con un periodista que busca la fama 
mero, Labyrinth labu- y Zavk Hew, un piloto automobilístico. El tercer 
rinthos, la historia de film, Kouji chuusi meirei (La orden de parar lo cons- 
una niña llamada Sachi—— trucción), algo más ecologista que los anteriores al 
y de su gato Ciche- tratar de unos hombres que construyen en la selva 
rone en un ambiente y deben detener su avance. 

Pero aún hay dos films inéditos de este 
autor; uno es Steam Boy, que debe estre- 
arse este mismo verano en los cines japone- 
ses, y el otro Sprigaan, la adaptación de un 
manga titulado en USA y España como Striker, 
previsto para el otoño del 99 y del que since- 
tamente, apenas hay información. ¿9 
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esde hace varios años los fans españoles de Kas- 

suhiro Otomo esperan con impaciencia que, 

como se les prometió, se edite Memories en es- 
pañol. Pero la cosa se ha ido retrasando, y los que han 
podido se han hecho con la cinta a través de otros mer- 
cados, como el americano o el europeo, mientras que 
otros sólo pueden conformarse con esperar. 

Memories fue producida en 1995, y consta de tres 
films diferenciados, con directores diferentes e incluso 
animación diferente. En ellos podemos encontrar una 
gran variedad de registros, ya que tenemos desde una 
historia del más puro estilo de ciencia-ficción como es 
Magnetic Rose a una comedia desquiciada como Stink 
bomb o el vanguardismo de Canon Fodder. Eso se debe, 
principalmente, a la mezcla de estilos y de directores. 
Por un lado tenemos a Magnetic Rose, dirigido por Koji 
Morimoto, el co-director de Akira, el corto más fantás- 
tico y tal vez el más espectacular; Stink bomb fue dirigido 
por Tensai Okamura, y es el fragmento más ligerito de la 
obra, mientras que Canon Fodder, dirigido por el propio 
Otomo, es el que más se destaca del resto, no sólo en 
cuestión de grafismo sino también en contenido. 

Como debe ser en una obra con tantos con- 
trastes, la banda sonora es de lo más desconcertante 
para cualquiera que no haya visto la cinta o no sepa 


de su distribución. Podemos encontrar fragmentos de 
Madame Butterfly u óperas de Puccini correspondientes a 
Magnetic Rose junto a piezas de Yoko Kano, la composi» 
tora de Macross Plus o Escaflowne, entre otros. 

La impresión general de la película es que han 
querido probarlo todo y romper cualquier vínculo entre 
los diferentes cortos. Hay algo para cada uno, para los 
que les gusta la ciencia-ficción, para los amantes de los 
diseños espectaculares y para los aficionados con menos 
pretensiones. Pero a pesar de todo es tal vez esa misma 
variedad lo que hizo que Memories fuera Un fracaso. No 
espectacular, pero no cumplió las expectativas iniciales. 
De todos modos, sigue valiendo la pena. 4 
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MAGNETIC ROSE 


'Mognetic rose, o Kanojo no 
E omolde, es la primera historia de 
ll película. Los protagonistas son 
'lositripulantes de una nave de 
'rescate que, trás realizar su 
'misión, reciben una llamada de 
"$05 desde un cementerio espa- 
dial, llamado del Sargazo, famoso 
E porsu peligrosidad, algo similar 
al triángulo de las Bermudas: 
have que entra, nave que desaparece. Al fin vence su sen- 
tido humanitario y encuentran el origen de la señal, una 
extraña nave bastante antigua en forma de rosa. Dos de 
los tripulantes, Heints e Ivanov, entran en la nave para 
Investigar, dejando a sus otros dos compañero, Miguel y 


ría de la nave, Eva, una exitosa cantante de ópera 
que se recluyó voluntariamente en el espacio tras 
un fracaso amoroso.Se produce una comparación 
entre el modo de enfrentarse a la realidad entre Eva y 
Heints, que perdió a su hijita Emily y que, a pesar de 
todo, sigue viviendo en vez de, como Eva, ir al espacio a 
enterrarse en vida, rodeada de su pasado. 

En general, Magnetic Rose podría catalogarse den- 


'Aoshiwa, a cargo de su nave. 
Los exploradores descu- 
bren con sorpresa que el inte- 
rior de la nave está adornado 
Iujosamente, al estilo barroco, 
muy ostentoso y recargado. 
Recorren las instalaciones y 
encuentran incluso un teatro de 
ópera, y a través de los recuer- 
dos contenidos en la nave, los 
cuadros, los objetos, van averi- 
gúando el pasado de la propieta- 


tro del género fantástico, ya que, dejando 
de lado que la acción transcurra en el futu- 
ro y en el espacio, también juega con el ele- 
mento fantástico al hacerle recrear a 
Heints la muerte de su adorada hijita, una 
especie de venganza del espíritu de Eva, 
que con el paso del tiempo y al centrarse 
en su propia desgracia, magnificándola 
como algo que no es, se ha convertido en 
una persona amargada. 

El corto está basado en una historia 
de Otomo y guionizado por Satoshi Kon; 
además, está dirigido por Koji Morimoto, el co-director 
de Akira. Es, por tanto, una obra de sus alumnos más 
aventajados. Visualmente es el film más espectacular. con 
unos efectos informáticos cuidados, y con el cuidado que 
Morimoto pone en todas sus obras, así como la supervi- 
sión general de Otomo . Es, con mucho, la mejor de las 


tres historias. AP 
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Todos coinciden en que ésta es la historia más di 
vertida, y que a pesar de no tener unos efectos especta- 
culares ni un argumento originales; es más, con un argu- 
mento tan sencillo, consigue arrancar una sonrisa a sus 
espectadores. 

El título original es Saishu heiki (el título inglés es 
Stink bomb, la bomba fétida, más o menos). El protago- 
nista es Nobuo Tanaka, un asalariado que nunca pensó 
que coger la gripe fuera tan peligroso, y menos traba- 
jando en una empresa farmacéutica. Pero por un ino- 
cente despiste de Tanaka, que se tomó por error un pil- 
dora que estaba sobre la mesa de su jefe pensando que 
era un nuevo remedio contra su resfriado, pone en 
guardia a la mitad del ejército y provoca una persecución 
hilarante al ver a helicópteros, tanques, escuadras com- 
pletas de cazas militares y a todos los efectivos de la po- 
licía persiguiendo a un solo hombre, que está muy asus- 
tado y sin saber qué demonios ha pasado. El motivo de 
todo este embrollo es la píldora que se ha tomado Ta- 
naka, que no era un inocente antídoto contra la gripe 
sino de una nueva arma química desarrollada por esa 
empresa farmacéutica por encargo del gobierno, Ahora 
tenemos a un hombre aterrado que se ha convertido en 
el arma más mortifera de la Tierra, 

El arma bacteriólogica en cuestión tiene un 
enorme poder, y sus efectos son espeluznantes, todas las 
personas que se acerquen a su portador morirán, sino 
por culpa de las bacterias del arma, a causa del horrible 
mal olor que desprende: en resumen, es un peligro con 
patas que va huyendo de los ejércitos japoneses y ameri- 
canos que intentan destruirlo a cualquier precio. 

Al contrario que Magnetic Rose, la historia era to- 


talmente inédita, pero Otomo se frustró cuando más 
tarde descubrió que ya existía una novela con un argue 
mento parecido, lo que le quitaba un poco de originali- 
dad al proyecto. De todas formas este hecho no quita 
validez al film, ya que, a pesar de ser bastante más nor- 
malito y de no contar con la espectacularidad y la com- 
plicación que suelen caracterizar a las obras de Otomo, 
con Stink bomb pasas un rato divertido. Que no es tan 
fácil como parece. 4 
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CANON FODDER 
Elúltimo de los tres segmentos que forman Memo- 
eses el dirigido y guionizado por el propio Otomo, que 
según sus proplas declaraciones hizo por exigencias de la 
productora, porque él no tenía la más mínima intención 
"de dirigir nada en la obra, tan sólo deseaba supervisar el 
trabajo y echar una mano, pero no embarcarse tanto en 

un proyecto. 

La clasificación de Cannon Fodder (o Talfo no machi, 
lacludad del cañón, según el original japonés), es muy 
simple: es una. obra extraña. 

El argumento nos sitúa en una ciudad dedicada a 
luchar contra otras ciudades, en una contienda que ha 
durado tanto tiempo que el objetivo de todos los habi- 
tantes de la ciudad es mantener los cañones en funciona 
miento, sín tener ningún otro tipo de aspiración. La gue- 
Irra.es su rutina, y han pasado tantos años que no quieren 


salir de ella. Aparte de los cañones, los protagonistas 
indiscutibles de la historia, tenemos otro protagonista, 
un humano, el hijo del cargador del cañón número 17 
cuyo único sueño es llegar a ser oficial de cañón, que en 
su ciudad viene a ser como un héroe nacional, o algo así, 
para ser respetado y envidiado por todos. 

Lo más destacable de este segmento es el diseño y 
general del corto, sobretodo el de los cañones, con un ' 
detallismo a veces exagerado pero siempre impresionan- 
te. Se aprecia una fuerte influencia de Moebius, pero 
junto al detallismo sofocante de algunas escenas se crea 
una sensación especial, una obra única y diferente. Otro 
punto a destacar es que ha sido realizado en una sola 
toma, lo que ya demuestra el esfuerzo dedicado a este 
fragmento. De los tres, éste es el más experimental, en el 
que Otomo, suponemos que aprovechando la obligación 
de dirigir alguna de las historias, decidió probar algunas 
cosas nuevas para ver qué tal funcionaban en la pantalla 
grande. Porque, al fin y al cabo, Memories es una pelicula 
comercial gracias a su staff, porque los temas tratados 
son tan dispares que probablemente, si fueran de autores 
desconocidos, no despertaría la expectación que tiene 
una obra inédita de Otomo. Pero, con todo y con eso, la 
verdad es que Memories podría haber tenido más éxito. 
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s el tremendo éxito de Akira, de la noche 
a la mañana cualquier obra en la que 
Otomo hubiera colaborado se revalorizaba 
inmediatamente, Gracias a ello pronto pudimos disfrutar 
de Roujin Z, y también de una cinta un tanto extraña, de 
un experimento que sin la participación de Katsuhiro 
Otomo las editoras de vídeo ni se hubieran 
atrevido a plantear. Nos estamos refiriendo, 
naturalmente, a Robot Carnival. 

Dentro de la soñada trilogía de films 
compuestos de cortos de animación, Robot 
Carnival ha sido el único en llegar a nuestro 
país, quedándose en el camino tanto Memories 
como Manic-Manic. En esta cinta encontramos 
obras de ciencia ficción de diversos autores. 
Bajo un mismo tema, los robots, los directo- 
res tenían carta blanca para crear un corto en el que 
protagonizado o en el que apareciera un robot y, 2 poder 
ser, en el que primara la acción visual antes que el díá- 
logo. De este modo encontramos el opening y endinga 
cargo de Otomo y Fukushima, con el corto que titula la 
cinta, el de un circo ambulante que siembra la destruc- 
ción en un mundo árido y asolado; Franke'n gear es la 
obra de Morimoto, una particular visión de la historia de 
Mary Shelley, Frankenstein. En Starlight angel Hiroyuki Ki» 


tazume nos explica una 
bonita historia de amor 
en la que un robot intenta 
ayudar a una chica que ha 
sufrido un desengaño 
amoroso y que acaba con 
un dulce happy end: De- 
prive es una historia muy 
parecida a la anterior, a 
pesar de estar dirigida por 
Hideotoshi Ohmori, la Fistoria 
de un robot que por se en- 
frenta a todo por su amada, A 
continuación tenemos Clouds, 
de Mao Lamdo, una histo! 
bastante extraña en forma de 
libro de ilustraciones; Presence, 
de Yasuomi Umetsu, un Pino- 
cho de la era moderna, y Tate 
of Two Robots es una de esas 
mezclas que tanto gustan a los japoneses, la época me- 
dieval y los mechas. La obra finaliza con Nightmares, de 
Takashi Nakamura, otra historia un poco rarita que de 
paso a la secuencia de cierre de la cinta, también a cargo 
de Otomo. A pesar de que suene a hueco, es una obra 
imprescindible, no sólo porque participan Otomo y va- 
rios autores ahora consagrados, sino por su calidad y la 
variedad de temática. 74 
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Braun Z fue exitada en España en parte avalada por 
el enorme éxito de Akira y porque el nombre de 
¡LO tomo en la cinta ya es sinónimo de calidad, Si lo 
los bien, el trabajo de Otomo en Roujin Z (aparte 
za) es el de diseño de mechas, junto con Mitsuo 
¡Y poca cosilla más, aunque se supone que también 
Imetió mano en el guión y en la puesta en escena, que 
fa cargo de otro conocido, Satoshi Kon, su ayudan- 
en Akira y el que más tarde sería director de Perfect 


Esta cinta, editada en 1991, cuenta, como ya es 
habitual en las películas de Otomo, con una animación 
“euidada y un diseño de personajes interesante. Pero lo 
nás destacable de esta cinta es que tiene un guión bas- 
"tante sólido y comprensible, con inicio, desarrollo y final, 
E que la convierte en la más digerible del grupo. 

Alfinales de siglo, la población anciana ha aumenta- 
Edo considerablemente, obligando al Estado a emplear 
mucho tiempo y recursos para cuidar de sus mayores. 
'Haruko Mihashi es una joven estudiante de medicina que 
“quida de Kijuro Takazawa, un anciano enfermo que vive 
solo.con la única compañía de un viejo gato y los recuer- 
dos de su difunta esposa, Pero por desgracia el señor 
Takazawa es escogido como conejillo de indias para pro- 
bar un nuevo artefacto que promete revolucionar el cui- 
dado de los ancianos liberando así a los más jóvenes de 
la carga y responsabilidad de atender a sus padres. El 


nombre del proyecto es Z-001, una cama con todas las 
funciones necesarias para que el anciano o anciana esté 
perfectamente atendido y cuidado las 24 horas del día y 
liberando a sus familiares más jóvenes de su cuidado. 
Pero Haruko no está convencida de que sea un 

buen método para cuidar a los ancianos, porque cree que 
el señor Takazawa no está tan bien atendido como Tera- 
da, el responsable del proyecto, le ha hecho creer, y tiene 
la sensación de que debe ayudar al anciano. Su ordenador 
recibe un insistente mensaje de auxilio de parte de Taka- 
zawa pidiéndole ayuda, y junto a tres compañeros del 
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hospital acuden al recinto donde está el anciano e inten- 
para liberarlo, pero los pillan y los intentan echar. En ese 
momento la cama reacciona sola, y escapa del hospital, 
dirigiéndose a la casa de Takazawa. Pero su destino era 
tan obvio que la policía los encontró sin problemas y des- 
pués de llevarse a los chicos volvieron a ingresar al viejo 
en el hospital. 

Haruko sigue preocupada por Takazawa, pero 
poco puede hacer por ayudarle, mientras sus amigos se 
felicitan por haber escapado sin cargos y que no les hayan 
echado del hospital donde trabajan. En la sala de ancianos 
del hospital Haruko conoce a varios vejetes que dedican 
su tiempo a entrar en los ordenadores de las grandes 
compañías para divertirse y, si encuentran alguna anoma- 
lía o acto delictivo como evasión de fondos, la pasan a la 
prensa. En vista que son tan buenos hackers, Haruko les 
pide ayuda: que les permita comunicarse con el señor 
Takazawa para asegurarse de que esté bien, porque no 


está muy segura. Los ancianos se entusiasman con el pro= 
yecto y pasan toda la noche intentando entrar en contac= 
to con el Z-001 y hablar con Takazawa, pero cuando 
finalmente lo consiguen él no les responde. Están muy 
frustrados porque después de llegar hasta allí no pueden 
completar su objetivo, hasta que Haruko tiene la idea de 
usar la foto de la esposa de Takazawa para reproducir su 
voz y que les haga caso. 

Al oír la voz de su mujer, Takazawa abre los ojos y 
empieza a hablar con ella, diciéndole que le duele mucho 
y que quiere irse a casa. Usando el simulador de voz, 
Haruko le da ánimos y le promete que pronto le ayudará, 
pero sin tener mucha idea de cómo. Jugando con la cama, 
consiguen erguirla y que salga del hospital, mientras por 
voluntad propia va asimilando todo aquello que le hace 
gracia, unas cortinas de restaurante, una apisonadora, lo 
que va aumentando su volumen, Está parcialmente gulada 
por los deseos de Takazawa, parándose en todos los luga- 
res que despiertan su interés sin preocuparse de si causa 
destrozos o no. Sorprendentemente, el “alma” del Z-001 
es la mujer de Takazawa, preocupada por su esposo y dis- 
puesta a cumplir sus deseos, como el de ira la playa de 
Kamakura, un lugar al que fue con su esposa de viaje y 


que es uno de sus recuer- 
dos más arraigados. 
Terada, el responsa- 
ble del proyecto, no tiene 
ninguna intención de dejar 
escapar a su Z-001, el 
artefacto con el que soña- 
ba liberar a la humanidad 
de sus cargas, y emprende 
la persecución de la cama, 
quese dirige a Kamakura 


(en la bahía de Sagami, al 
sur de Tolyo), para que su 
amorcito vea el mar como 
desea. Haruko se une a la 


persecución para asegurar- 
se de que el señor Takaza- 
wa está bien y no sufre 
daño. Terada, impulsiva- 
mente, se cae del helicóp- 
tero pero la “señora Taka- 
zawa" lo coge al vuelo y lo 
incorpora a su estructura, 
hablando con él y llegando 
al acuerdo de que, después 
de ver el mar en Kamaku- 
ra, volverán al hospital. 
Pero Hasegawa, uno de los 
Ingenieros del proyecto, ha 
usado al Z-001 para desa- 
rrollar un biordenador que 
pretende destinar a fines 
militares, y para detener al 
Z-001 lo enfrenta a su 
homónimo militar. 
Para detenerlos, 
Haruko debe destruir el 
chip central, el biocerebro, 
y lo hace a pesar de la 
oposición de Hasegawa, deteniendo la lucha. Llevan a 
Takazawa junto a su “esposa”, la cual le pide perdón y le 
ruega que la espere, que pronto estarán juntos de nuevo. 
Cuando todo ha acabado, Haruko y sus amigos van 
averal anciano, mientras en las noticias hablan de la 
terrible destrucción que originó el Z-001 y de las posi- 


bles condenas a las que se enfrenta Hasegawa por haber 
usado el proyecto para el desarrollo militar. Pero ése no 
es el final, porque tal y como prometió, la señora Hasega- 
wa fue en busca de su marido... esta vez con la apariencia 
de una estatua de Buda. 

En general es un buen film, con un buen ritmo, ani- 
mación decente y unos diseños de mecanismos bastante 
espectaculares, que para acabarlo de redondear cuenta 
con un guión coherente. Si volvemos a insistir sobre este 
punto es porque uno de los fallos de las producciones de 
Otomo es su falta de guión, de coherencia; mucha espec- 
tacularidad y a la hora de la verdad nadie se entera de 
qué ha pasado exactamente, Al menos, en Roujin Z, el 
mensaje está claro, aunque todo el tema esté visto desde 
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kira fue, sin duda, el film que demostró que la 

animación no sólo podía dedicarse a contar 

cuentos infantiles sino que también era apta para 
narrar lo que se quisiera, y Otomo lo hizo con un film 
futurista y catastrófico con una animación sobresaliente 
(sobre todo para lo que estábamos acostumbrados en 
aquel entonces), que cautivó los corazones de toda una 
generación, Una de las razones por las que Akira des- 
pertó ese entusiasmo es porque hasta el momento, las 
muestras de animación japonesa que habían llegado a Es- 
paña eran series de televisión algo infantiles, entre las 
que destacaba Dragon Ball en algunos canales autonémi- 
cos( ya que en su primera parte era una serie de aventu- 
ras) pero la serie no llegaba a enganchar totalmente a los 
adolescentes, la franja de edad más marcada por el es- 
treno de Akira. 

Porque hay que reconocer que, merecido o no, 
Akira se ha convertido en una película de culto, admi- 
rada y conocida por todos y la precursora de la mayor 
parte de la movida manga española. La publicación del 
manga también ayudó bastante a asentar el fenómeno, 
porque en vista del confuso final muchos espectadores 
se inclinaron por el manga para saciar sus ansias por 
saber más de Akira, y desvelar todos los puntos confusos 
que genera la película. 

Porque eso si, la animación es impresionante, los 
diseños bastante alejados a lo que estabámos acostum- 
brados hasta el momento respecto a la animación japo- 
nesa, pero el final es muy confuso y deja tantísimos 
cabos sueltos que es difícil comprender cómo acaba 
exactamente, quién o qué es el dichoso Akira y qué nari- 
ces le ha pasado a Tetsuo. Todas esas incógnitas han sido 
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mejoradas y extendidas en el manga, pero éso sólo viene 
confirmar que la película es el formato equivocado para 
adaptar el manga de Otomo, y que habría sido mucho 
más correcto usar una serie de OVAs o incluso una serie 
televisiva, Pero eso plantea un problema técnico, porque 
mantener una calidad de animación alta durante tres o 
guatro capítulos de OVA es tremendamente dificil y no 
digamos ya una serie de televisión, Ya que el mismo 
Otomo estaba encargado del proyecto, es normal que 
quisiera usar los medios más espectaculares y los mejo- 
es recursos disponibles para contar su historia tal y 
¡como la veía, pero el resultado final es algo descorazona- 
dor, 

Porque, ¿cuántos de vosotros sabéis quién es 
Akiral¿O el motivo de que despertara? ¿O la razón de la 


explosión que destruyó Tokyo en el 2019? Tal vez si ha- 
béis leído el manga os sea más fi 
rio debéis saber que durante años los militares realiza- 
ron experimentos para usar a soldados-psi, humanos 
dotados de grandes poderes especiales para crear algo 
así como una compañía de élite, Hay humanos con esta 
capacidad (que, por lo visto, todos tenemos latente 
pero pocos desarrollamos naturalmente), pero para po- 
tenciarlas les hacían tomar fármacos para que tuvieran 
mayor poder, aunque dependieran casi totalmente de las 
drogas y sus poderes fueran algo inestables. El hallazgo 
de la increíble capacidad latente de 

Tetsuo les sorprendió por- 
que su electro era similar 
al de Akira, y decidie- 
ron explotarlo usando 
las drogas con él 
Pero Tetsuo era de- 
masiado poderoso, y 
encima con el poder 
añadido de los fár- 
macos se hizo in- 
controlable, Volvió 
con sus antiguos 
compañeros, que se 
burlaban de él y lo te- 
nían por un prin- 
gado, e intentó 
vengarse en 
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Kaneda, su mejor amigo, por haberle tratado con con- 
descendencia cuando aún no era poderoso, Kaneda, ayu- 
dado por la resistencia (más bien por su interés por Kai, 
una de las miembros del grupo) y por el Coronel, el r 
ponsable del proyecto de la potenciación de los poderes, 
intentan detener a Tetsuo, pero está tan descontrolado 
que es difícil acercarse a él siquiera. 

Tetsuo conoce la existencia de Alira, el más po- 
deroso de los agentes psi, del que ha oído maravillas de 
boca de los extraños niños ancianos, compañeros de 
Akira, que no cesan de advertirle que es muy peligroso 
despertarle. Pero obcecado por su propio poder, Tetsuo 
decide despertar a Akira y enfrentarse a él o sólo mi- 
rarlo cara a cara: su objetivo, si es que lo tiene, es con- 
fuso. ¿Tal vez el propio Akira lo esté llamando?No es del 
todo improbable, es posible que Akira reaccione al tre- 
mendo poder de Tetsuo y desee despertar. 

Porque ése es otro de los puntos oscuros de la 
historia. No acaban de explicar por qué Akira está all 
en estado embrionario y protegido totalmente de cual- 
quier acción exterior... ¡tan poderoso es? La explicación 
lógica si sólo has visto la película es que Akira es un ex- 
perimento, el intento de crear un ser con grandes pode- 
res desde cero. Nada más alejado de la verdad. Akira era 
un niño con un enorme potencial, tan grande que 
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cuando empezaron a experimentar con él se les fue de 
las manos y creó la explosión nuclear que destruyó 
Tokyo 1 años antes y que, por extensión, provocó la 
tercera Guerra Mundial hasta que pudo ser reducido y 
aletatgado para que no causara más problemas. Pero la 
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gente no aprende, y al despertar a Tetsuo hicieron que 
Akira volviera a la vida y destruyera a su alter-ego, lo que 
se supone que era Tersuo. 

La razón de la destrucción de Tetsuo también es 
un misterio, ¿qué le pasó? Hay un par de explicaciones 
lógicas, pero no sabemos cuál es la correcta. Una de 
ellas es que Akira lo convirtió en energía, descontrolán- 
dolo y causando el final que todos conocemos. La otra 
es que el poder de Tetsuo, potenciado por las drogas 
que le administraron y a las que estaba parcialmente en- 
ganchado, se descontroló y afectó a lo que tenía más 
cerca, eso es, al propio Tetsuo, causando la deformación 
y transformación de su cuerpo y su posterior destruc- 
ción, Pero, en el fondo, la pregunta es ¿quién es Akira? 
Akira fue un niño con un gran potencial, que fue esco» 
gido junto con otros tres niños para un proyecto espe- 

ial. Su enorme poder se desarrolló hasta el punto de 
descontrolarse, causando la III Guerra Mundal y provo- 
cando que lo hibernaran. Pero en la pelicula apenas apa- 
rece unos segundos, en los que no dice nada. No es ex- 
trañe que Akira sea una especie de muñeco inexpresivo, 
el poder le ha absorbido la mente y. digámoslo asi, ya no 
le queda voluntad, ni deseos, aparte de las meras funcio- 
nes físicas; está tan poseído por el poder que ya no es 
nadie, sólo una cáscara vacía. 

Todos estos matices están apenas esbozados en la 
película, y en algunos casos ni siquiera se tratan, como 
qué es el poder exactamente; otro de los puntos en 
contra de la película es que hay personajes con mucho 
peso que en la película son secundarios y poco más, 
como Kai, Miyako o Kyoko, y aún el mismo Kaneda, a 
pesar de la moto no participa muy activamente en la 
acción: el verdadero protagonista es Tersuo. Supongo 
que por eso se titula Akira. 
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o de Koji Morimoto, desde siempre, ha sido el 
nime. En 1980 se graduó en la escuela de diseño 

de Osaka y acto seguido entró a trabajar en uno 
'de los estudios de animación más prestigiosos de Japón, 
Mad House, como dibujante y animador. Pero el trabajo 
no le llenaba y al cabo de cuatro años abandonó la em- 
presa para dedicarse a crear anime tal y como lo veía, 
dando el difícil paso de convertirse en independiente. 

Pero Morimoto no puede quejarse de cómo le ha 
ido, porque así, de buenas a primeras, se alió con 
Katsuhiro Otomo para trabajar en Akira, como co-direc- 
tor y encargado de los aspectos técnicos, uno de los 
puntos en los que destaca la película. 

Tras Akira, Morimoto volvió a trabajar con 
Otomo o, mejor dicho, colaborar, en la cinta Robot 
Carnival, donde su corto, Franke's Gears, destaca por su 


espectacularidad visual más que por un guión elaborado 
o interesante. En él. se nos vuelve a contar la historia 
del doctor Frankenstein y su creación desde una pers- 
pectiva diferente y con fuertes dosis de surrealismo. 
Pero tras esta experiencia, Koji Morimoto decidió pro= 
bar sus alas y lo hizo con un producto totalmente aleja- 
do de sus trabajos anteriores, una pelicula infantil al 
100% titulada Tobe!Kujira no pi-ku (La ballena bianca en la 
versión española). que según reza la carátula española es 
la historia en la que se basó Liberad o Wili, Con esto os 
lo digo todo, el argumento es harto conocido y como 
detalle curioso, la acción se desarrolla en un pueblecito 
pesquero español. Tras explorar su faceta más infantil o 
digámoslo de otro modo, tras crear una cinta para 
todos los públicos, Morimoto volvió a colaborar con 
Otomo en la realización de Memories, la tercera parte 
de su trilogía de cortos de anime que supuso uno de los 
grandes fracasos comerciales de 1995. A pesar delas 
expectativas que generó el film (volver a reunir a gran- 
des de la animación), Memories es un producto algo 
inconexo con una calidad variable que no acabó de con- 
vencer al público. Morimoto se encargó de la primera 
historia, para muchos la mejor de las tres y la que da 
título a la cinta, Memories, kanojo no omoide (Los recuer- 
dos de ella). El guión, en este caso, tampoco era suyo, 
sino de Satoshi Kon. el director de Perfect Blue y autor 


de Regreso al mar, pero el caso es que fue el más resul- 
Món de los tres cortos. 

En una entrevista que aparece en el libro de ilus- 
“traciones de la película, Morimoto comenta los proble- 
mas de concepto que les originó su corto al no encon- 
trar la manera de que la rosa, la nave de Eva, girara, y 
de cómo lo acabaron solucionando usando la informáti- 
da, y de su preocupación de que se notara 

Su siguiente trabajo fue otro corto, titulado Extra, 
con'un marcado aire cyberpunk que fue es cogido como 
uno de los mejores videoclips por la MTV; Morimoto 
siempre se ha destacado por su expresividad y su bús- 
queda constante de nuevos modos de comunicación y 
muevas técnicas narrativas, hasta el punto que sus traba- 
jos son considerados de vanguardia por muchos espec- 


tadores, con esa curiosa 
mezcla de agrado y 
reserva que caracteriza a 
estas producciones. Tras 
Extra, Morimoto se 
embarcó en un proyecto 
diferente, Ejyou Kazuku, 
unos cortos de apenas 
50 minutos en los que 
se narraba las historias 
“cotidianas” de una fami- 
lía de ficción, todo en 
una atmósfera un poco 
extraña. Este experimento parece que agradó 
tanto a la crítica como a público en general, y 
eso augura una buena acogida para 
Noiseman, su nuevo trabajo, un corto de 
unos 16 minutos de duración que probable- 
mente será proyectado en cine (no hay nada 
como ser famoso), en el que Morimoto, ya 
en su estilo habitual de extravagancia cyber- 
punk, nos contará una historia más o menos 
ecológica protagonizada por El hombre Ruido 
(Noiseran), un curioso elemento que absor- 
be el sonido allá por donde pase dejando las ciudades a 
su paso desiertas y sin vida... aunque mejor dicho, sin 
sonidos. 

Parece claro que Morimoto tiene una vena creati- 
va muy fuerte que le obliga a experimentar con todo lo 
que se le ocurre y a innovar un campo que parece estar 
excesivamente parado, realizando pocos films experi- 
mentales para dedicarse más de lleno a la animación 
comercial. Pero Morimoto tiene la suerte de ya estar 
reconocido, por lo que sus trabajos, por raros que sean, 
siempre tienen una buena acogida sin que los críticos 
caigan en tópicos manidos. Pero lo cierto es que es un 
profesional tan experimentado que haga lo que haga, le 
pone tanto interés y dedicación que por fuerza tiene 
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latoshi Kon no es un desconocido en nuestro país. 
Uno de sus mangas, Regreso al mor, fue publicado 
hace varios años por Planeca-deAgostini, en un 


“intento de editar mangas con un contenido más adulto 


que, a pesar de no obtener el resultado que se preten- 
día, dejaron un buen sabor de boca entre quienes los le- 
yeron. 

Pero lo que quizás no sabíais es que Satoshi entró 
con buen pien es esto del manga, siendo el ayudante de 
Katsuhiro Otomo mientras realizaba el manga de Akira 
Allí fue donde se conocieron y después de colaborar, ya 
con nombre propio, en ¡Qué horror de apartamento! (tam- 
bién publicado en España), fue haciendose un nombre pro- 
pio y saliendo. de debajo de la sombra de su maestro. 

Regreso al mar es una buena muestra de lo que 
aprendió a las “órdenes” de Otomo pero con unas 
dosis de creatividad propia que convierten a este pro- 
ducto en algo muy recomendable. La historia se desarro- 
lla en el Japón actual, en un pequeño pueblo de pescado- 
res de lo más tranquilo y tradicional. Pero la amenaza de 
urbanización pone en marcha a los habitantes del pueble- 
cito, que deciden recurrir a una antigua leyenda de la re- 
gión para salvar su entorno, 

Su labor en ¡Qué horror de apartamento! ya es algo 
más confusa, porque al ser el dibujante, es dificil saber 
hasta qué punto colaboró en el guión final de la historia 
De todos modos, que Otomo le eligiera o accediera a 
trabajar con él ya dice mucho sobre su profesionalidad y 
talento. Por si queréis ver un poco más de la obra del 
autor, en el desaparecido Shonen Mangazine se publicó 
una de sus historias cortas, titulada Lo campanilla de Navi- 
dad, una historia tierna y muy bien lograda. 

Pero, definitivamente, su obra más importante ha 
sido la dirección de la película Perfect Blue, que a pesar 


de contar con la 
supevisión de 
Otomo, (según 
palabras del crea- 
dor de Akira) el 
mérito es exclu- 
sivo de Kon 

En líneas 
generales, pode- 
mos decir que la 
idea que tienen tanto Satoshi Kon como Otomo del 
manga que quieren hacer se aleja un poco de los conven 
cionalismos, del manga puramente comercial, y desean 
basarse en un guión sólido para relatar historias que 
puedan intersar a lectores más maduros. En el fondo, 
éso es lo que busca Akira, y Regreso al mar sólo viene a 
demostrar que Satoshi Kon comparte este modo de ver 
las cosas. La ides general de Perfect Blue es crear animo 
para adultos, que trate cualquier tema imaginable y no 
aprovechar las múltiples posibilidades de la animación 
para realizar sólo animes de temática fantástica o que re- 
quieran un gran alarde de efectos especiales. 

Podríamos haber visto en imagen real y la historia 
no habría perdido. ni un ápice. Todo comienza cunado 
Mima, una de las componentes de un grupo de idol sin- 
gre, decide dejar el mundo de la canción y probar suerte 
como actriz aceptando un pequeño papel en una pelí- 
cula. Pero en el fondo ella no está cómoda con su nueva 
situación a pesar de que intenta disimularlo. Encuentra 
una página de 
internet dedi- 
cada a ella, 
donde se deta- 
lla, paso por 
paso, su vida 
diaria. Todos 
aquellos que la 
han “man- 
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chado", como el hombre que la fotografió desnuda o el 
guionista de la película, que decidió que su personaje 
fuera violado, están siendo asesinados cruelmente por al- 
guien y a pesar de que al principio todas las sospechas 
recaen sobre el Mimaniac, su admirador obsesivo, llega 
Un momento en el que las ¡lusones y paranoias de Mima 
son tan frecuentes que el espectador no distingue la rea- 


lidad de la ficción. Pero eso, en vez de ser un aliciente 
para el espectador, le crea tal confusión que el happy end 
de película americana lo deja algo aturdido y con varios 
cabos sueltos difíciles de atar. Ése es el mayor fallo de la 
pelicula, Por una parte, la animación es más que correcta 
y adecuada a la acción, y el diseño de personajes, bas- 
ante realista y proporcionado, ya que nos introduce en 
una historia más adulta. Pero por muy 
bonito quelo hagan, por muchos efec- 
tos y buena animación que gasten, si no 
se entiende no se entiende, y no hay que 
darle más vueltas. Pero dentro de poco 
podréis juzgar por vosotros mismos 
porque está previsto su estreno en va- 
rios cines españoles y su salida en video 
a finales de año. Vale la pena verla, pero 
estáls avisados. Y 


A.ES. 


Í 
, 


SOBRE ESTAS Li-_% 
CION, LA MANAGER 
DE MipA Y EL 
CARTEL DE DDU: 
BLE BIND, LA PE: 
LÍGULA DONDE 
TRABAJABA LA 
PROTAGONISTA. aaa. 
e 


ALA zquienDa, La => 


CAMPANILLA DE NAvI= 
DAD, EL MANGA que =37 


= 


SE PUBLICÓ EN EL 


SHONEN MANGAZINE; 


= 
LAS ormas imáceneo 5 
CORRESPONDEN A == 


iQue HORROR De 3 
APARTAMENTO! suo: 22 
gue cuenta con | 
UNA PELÍCULA DE ia! 
imacen Rear?» | 


EEE 


— anaso, TRES Lio 
<= anos DE ILUSTRA- 
CIONES RELACIO" 


OTOMO; AKIRA 
GLUB, EL LIBRO DE 


5 a obra de Katsuhiro Otomo que ha generado un 
fenómeno de merchandising más fuerte ha sido 

E Akira. Porque lo cierto es que, a pesar de tra- 
tarse de uno de los mangakas más conocidos tanto den- 
tro como fuera de las fronteras japonesas, es algo dificil 
encontrar algo relacionado con su obra, 

Tenemos, naturalmente, sus mangas y los animes, 
pero para el coleccionista que quiere ir más allá, Otomo 
es un verdadero problema. En Occidente es posible en- 
contrar, por ejemplo, sus libros de ilustraciones (como el 
Kaba), o los que hablan de su obra, como Akira Club o 
Memories, un libro donde es posible encontrar informa- 
ción y entrevistas sobre todos los colaboradores en el 
proyecto, asi como bocetos, fotogramas, etc. Pero si los 
libros de ilustraciones no son lo vuestro, tampoco hay 
mucho más donde escoger. Si os gustó la banda sonora 
de sus películas (o la de los otros animes en los que ha 
colaborado), es relativamente sencillo conseguirlas, ya 
sea el ed original japonés o uno SM, piratas pero más ba- 
ratos, o incluso uno español, ya que Akira ostenta el cu- 
rioso honor de ser una de las primeras BSO de anime ja- 
ponés en ser comercializadas en el mercado 
español. 

Pero si se sales de eso, entonces ya no se 
encuentra nada. Un par de camisetas de Akira, 
algún poster de la misma serie (muy bonitos, 
pero con sólo dos modelos no se pueden hacer 
demasiadas maravillas) y nada más. Pero es que 
nada. Las razones son varias; desde la antigiedad 
de los animes, por lo que ya no hay material en 
Japón, o que eran productos que ya de por s| no 
generaron mucho merchandising. Eso es lo que 
probablemente pasará con sus últimos trabajos, 
como Perfect Blue, Sprigaan o Steam Boy: que al 
estar orientados a un público más adulto, y al 
tratar temas mucho más controvertidos, es nor- 
mal que no se gasten el presupuesto haciendo 


> 
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merchandising intranscendente 
sí lo que desean es que la cinta 
vaya dirigida a espectadores 
más maduros. 
Pero gracias al Akira 
Club, hemos podido ver algu- 
nos de los artículos promocio- 
nales o que se comercializaron 
en Japón con motivo del lanza- 
imiento de la película. Aparte del merchandising de bajo 


presupuesto tipo chapas, pins, tarjetas de teléfono o pos- 


ters, hemos visto varios modelos de camisetas, gorras, la 
cazadora de Kaneda (una caña), unas maquetas muy cul 
dadas e incluso un helicóptero. Supone- 
imos que era promocional, y bastante 
aro, por cierto, pero de todos modos, 
es el detalle. Pero lo más curioso era la 
máquina de pinball de la película, un ob- 
jeto algo extraño y que se supone que no 
estáal alcance de cualquier bolsillo, 
Pero para que veáis que, en su país 
origen, ni Otomo ni Alira pierden populari 
dad, hace pocos meses se organizó en 
Jipón una exposición del anime de Aira, 
con acetatos, bocetos, carteles 
publicitarios y una vi- 


sina de merchandising donde pu- 
dimos volver a apreciar la dichosa 
adora de Kaneda. Pero eso, ya 

el respeto y 


aún siente por la obra de Kat- 


suhiro Otomo. JP 
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con Katsuhiro Otomo y su obra. Hemos selec- 
cionado unas cuantas, las que parecian más 


jugosas. 


- Normalmente, Otomo ha realizado animaciones 
a partir de sus mangas (no de todos, por supuesto), 
pero en el caso de World Apartment Horror, procedió a la 
inversa, generando el manga a partir de su propía pelícu- 
la. Otro detalle interesante en relación con este título 
es que es su única película con actores de carne y 
hueso. 


- Akira ha caudvado la imaginación de muchos 
realizadores, guionistas... De todos es sabido la admira- 
ción mutua que se tienen el famoso dibujante francés 
Moebius (Jean Giraud) y Otomo. Pero quizás no se sepa 
tanto que Frank Miller, el autor de Sin City, también 
admira ampliamente la obra de Otomo. Quizás sea por 
eso que el enemigo de Robocop en Robocop 3 se llama 
Otomo, algo que no sería de extrañar teniendo en 
cuenta que Miller era el guionista de dicha película, 


- Las “apariciones” de Otomo o su obra en pelí- 
culas no se acaban ahí. pues también salieron unas cuan- 
tas imágenes pertenecientes al manga de Akira en la pell- 
cula de Slver. Por cierto, el director James Cameron 
también ha declarado admirar el trabajo de Otomo en 
Akira. 


- Y Michael Jackson también incluyó una sucesión 
de breve imágenes de anime, una par de ellas de Akira 
en su vídeo Scream. 


- Existe el rumor bastante extendido de que 
Otomo esté licenciado en arquitectura, pero la realidad 
es que tan sólo realizó estudios de dicha disciplina, sin 
obtener jamás ningún título, 


+ Otomo no sélo ha influido a sus compañeros de 
oficio occidentales (como Moebius, Miller y tantos 
otros), sino también a sus 
compatriotas. Aparte de 
sus colaboradores en 
algún proyecto (ya 
comentados en el aparta- 
do de manga), pueden 
contarse nombres de la 
talla de Salcaguchi (lkkyu, 
Version...) o de Kamui 
Fujiwara (el dibujante de 
Raiko). 


- Como ya se 
comenta en el apartado 
de manga, Otomo cambió 
la fecha del holocausto 
Akira sobre Tokyo en 
varias ocasiones, y por lo 
tanto la fecha en la que 
se desarrolla la acción 
tanto del manga como de 
la película, 


- Otomo ha declarado en más de una ocasión su 
admiración por los estudios Disney. Se trata de un autor 
bastante influenciado por la cultura occidental, y entre 
sus películas favoritas se cuentan Bonny and Clyde, Easy 
Rider o Dos hombres y un destino, 


- Es un dato importante que, cuando Otomo. 
comenzó la realización de la película de Akira, todavía no 
j había concluido la publicación del manga. Es una de las 


razones por las cuales existen diferencias 
substanciales entre manga y animación 


- Originalmente, La leyenda de Madre 
Sarah debería haberse publicado en EE.UU. en un título 
de Epic, como Akira. El cierre de la línea supuso su tras- 
lado a Dark Horse, donde todavia se publica. 


- El último proyecto cinematográfico de Otomo 
consiste en dirigir una versión cinematográfica de 
Sprigaan. Para el que no lo sepa, Sprigaan es el título 
japonés del manga aquí publicado bajo el título de 
Striker. 


- Por increfble que pueda parecer, Otomo ha 
leído el manga de Sailor Moon. 


- Entre los trabajos menos conocidos de Otomo 
por parte del público español están sus colaboraciones 
en anuncios (por ejemplo de cámaras de fotos) o unas 
ilustraciones que realizó para servir como fondo para 
los créditos de apertura y de cierre de un programa 
televisivo llamado You. De estos últimos había tres tipos: 
expresiones faciales de gente joven, posiciones corpora- 
les en deportes diversos, y gente destruyendo diversos 
objetos (ver sección de color). A raíz de esta colabora- 
ción, tenía que haber aparecido una revista, relacionada 
con el programa, pero nunca fue así. 4 
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yr supuesto, en este checklist, se incluyen las 

Pes: obras de Otomo. y las principales 

dE, recopilaciones, puesto que hacer una lista com- 
pleta de sus historias cortas sería poco menos que 
imposible. En lo referente al manga, hemos decidido 
incluir. no sólo sus obras en japonés, sino también las 
ediciones que conocemos en algún idioma occidental 
(básicamente español, inglés, francés o italiano), con la 
intención de facilitar la localización de los mangas para 
aquellos que no lean en japonés pero sí en alguno de 
estos idiomas, Las fechas de publicación corresponden a 
la de los tankoubons, no a la de la primera aparición de 
la historieta correspondiente en revista. Para consultar 
eso, conviene consultar el episodio dedicado a los man- 
gas, en este mismo libro. 


MANGA 


- Shokr Pece (Kiso Tengaisha, 1979) 
Reeditado por Futabasha en 1986 con el mismo título. 


- Hita Srar (Futabasha, 1979) 
- Gooo Wearmer (Kitansha, 1981) 
- SAYONARA NiPRON (Futabasha, 1981) 


- HENZERU TO GuRETERU (CBS-Sony, 1981) 


- Kmun wa mo Senso (Futabasha, 1982), con guión de 
Toshihiko Yahagi 


- Booce Wooce Waz (ITANSHA, 1982) 


- Domu (Futamasa, 1983) 

Existe también una edición de lujo en el mismo tamaño 
que los originales de Otomo. Lo publicó también 
Futabasha en 1984. 

Publicado en español por Norma Editorial con el título 
de Pesadillas en su colección Blanco y negro n%s 14, 17 y 
19). 

Publicado en francés por Humanoides Associés con el 
título de Réves d'enfants, también en tres volúmenes. 
También ha sido publicada por Dark Horse en inglés 


- Aria (Kodansha, 1984). 6 volúmenes 
En EE.UU, la encargada de publicar Akira fue Marvel, en 


AMILCAR 


Comics en un único volumen. 


“una versión coloreada para su línea Epic. 
Fueron 38 números. 

Las ediciones europeas de Akira se hicie- 

ron partir de la de Epic. Existe edición 

en español (Ediciones B), francés 

(Glenat) e italiano (Glénat hasta el núme- 

10.35 y Marvel Italia los tres últimos 

números). 


= ROYIN Z, La película se basó en un 
manga publicado originalmente en la 
revista Mr. Magazine, una historia que 
más tarde se recopiló en un único volu- 
men, aunque faltan datos con respecto a 
la fecha y a la editorial que, presumible- 
mente, es Kodansha. 

Existe también una edición en francés de este manga, 
publicada por Glénat en un único volumen, 


- WonLo AparrmenT Horror (Kodansha, 1991), con dibujo 
de Satoshi Kon 

La edición española corrió a cargo de Planeta- 
DeAgostini, con el título de ¡Qué horror de apartamento! 
También existe una edición ón italiano a cargo de Star 


- Doc ArrerNooN (Dobun Comics, 
1995), incluido dentro del volumen La 
24 | escolta del Sultán. 

Planeta-DeAgostini la publicó en 
España dentro de La escolta del Sultán 


- LEGEND OF MOTHER SARAH (Kodansha, 
1990), continúa publicándose, Con 
dibujo de Takumi Nagayasu. 

Norma Editorial ha publicado ya los 
cinco primeros volúmenes de la serie 
dentro de la colección La leyenda de 
Madre Sarah (10 números aparecidos 
hasta la fecha). 

Dark Horse ha publicado la misma cantidad de volúme- 
nes en EEUU, en forma de miniseries. 

Delcourt también ha publicado cinco volúmenes de la 
serie en francés. 


Existen también recopilatorios más recientes de 
historias cortas de Otomo: 


- KANojO NO OMOIDE (Kodansha, 1990) 


incluye varias historias cortas bastante 
conocidas de Otomo. 

En España, Editorial La Cúpula editó 
Memorias, incluyendo varias de dichas 
historias, entre las cuales Memories, la 
que luego diera lugar al primer episodio 
de la película homónima. 

Memories también apareció en un one- 
shot publicado por Epic, el sub-sello de 
Marvel 

Por su parte, Norma Editorial publicó el 
episodio de Farewell to Weapons dentro 
de la revista Cimoc (número 141). 
Farewell to Weapons también apareció en 
un one=shot publicado por Epic, el sub- 
sello de Marvel 

En Italia existe una edición también del 
volumen, a cargo de Star Comics. 
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- KATSUHIRO OTOMO ANTHOLOGY HI: MEMORES OF HER 
(Kodansha, 1995) 

Algunas de las historias son las incluidas en Memorias, 
de La Cúpula, y Farewell to Weapons, igual que se indica 
más arriba. 


- KATSUMIRO OTOMO ANTHOLOGY $42: TOKYO METRO EXPLORER 
(Kodansha, 1996) 


Por último, cabría señalar la aparición de Fireball 
dentro de la revista El Víbora (número 164), de Ediciones 
La Cúpula, asi como un episodio de Batman escrito y 
dibujado por Otomo e incluido dentro de Batman Black 
2, White, publicado en cuatro números en EE.UU. por 
Dc. 

En España, primero ha habido una edición de 
Botman Black 8: White en dos volúmenes publicados por 
Ediciones Zinco, y actualmente existe otra edición en 
igual formato lanzada por la editorial mexicana Vid. 


LIBROS DE ILUSTRACIÓN 


- Kasa (Kodansha, 1989). Incluye ilustraciones de todo 
tipo de Otomo realizadas entre 1971 y 1989). Sin duda, 
el libro más completo sobre el arte de Otomo hasta la 
fecha 


- Akira cua (Kodansha, 1995). Incluye todo tipo de 
material gráfico relacionado con Akira (tanto el manga 
como la película) 


- Memones (Kodansha. 1995). Libro oficial de llustracio: 
nes, diseños y entrevistas de la película Memories. 


ANIME 

Éste es el checklist del anime de Katsuhiro 
Otomo, Como en el caso anterior, el del manga, hemos 
querido incluir también diferentes ediciones, sobretodo 
para las obras inéditas. 


- Jiro wo wareñana! (1982) 
Es el primer film de Otomo, un corto rodado en 16 mm 
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en el que dirige, guioniza y produce. No ha salido del 
mercado japonés. 


- Gea Dissen (1983) 
tro corto de las mismas características del anterior. 


- Axira (1988) 

La obra que le catapultó a la fama en occidente. La 
adaptación animada de su manga, que dirigía junto a Koji 
Morimoto, que sorprendió a propios y a extraños por 
su calidad técnica y por la espectacularidad de sus esce- 
nas, A pesar su evidente calidad, el final es demasiado 
confuso. Una obra maestra editada en casi todos los pal- 


A 


ses occidentales y varios asiáticos 
(Tailandia, Corea, etc.) 


- RonoT CARNAL (1987 ) 
Una cinta que recoge varios cortos, 
todos muy interesantes y que se 
salen de lo normal, entre los que 
encontramos obras de Morimoto y 
de Otomo, así como de diversos 
directopres menos conocidos en 
occidente, Es la única de la trilogía 
de Otomo que ha sido editada en 
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La segunda parte de la “trilogía” de Otomo, la más des- 
conocida. Como curiosidad, deciros que el primer frag- 
mento está dirigido por Rin Taro (Ninja Scroll, X)y el ter- 
cero, como viene siendo de rigor, por el propio Otomo. 
Naturalmente, para más información, os remitimos al 
apartado de anime inédito para más información. Lamen= 
tablemente, esta cinta no se ha editado fuera de 

Japón. 
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-ROUIN Z (1991) 
Explorando un tema preocupante en Japón y en toda 
la sociedad civilizada, el aumento de la población an- 
ciana, más longeva que nunca, y suponiendo una carga 
para sus parientes jóvenes, Otomo se dedicó a dise- 
far mechas y a cuidar el producto. De ahí salió un 
film algo más digerible que sus otras obras, más ligero 
y divertido que, como ya es habitual en el autor, con- 
tiene una fuerte crítica hacia la sociedad actual. 


- Menores (1995) 
La tercera y última parte de su protecto de cortos. 
Esta vez, los directores famosos son Koji Morimoro 
(co-director de Akira) y, cómo no, el mismo Otomo, 
con Canon Fodder. Esta cinta está disponible en el 
mercado japonés y americano, y aunque estaba anun- 
ciado que fuera estrenada en España, seguimos sin no- 
ticlas. 


- PERFECT BLUE (1997) 
A pesar de estar dirigida por Satoshi Kon, Otomo 
aparece en los créditos del film como supervisor del 
proyecto, y en todas las entrevistas 

concedida por ese motivo ha remar- 
cado la labor de Kon, señalándolo 
como único director de la película, P 
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documentar adecuadamente el presente 


ro, aparte de las ediciones originales de prác- 12/93, 3/98, 2/98) 
icamente todas las obras de Otomo, y de 
haber navegado por la red (de manera prácticamente - Animage 48 (1997) 
infructuosa), además de haberse repasado, por supuesto, 
varios ejemplares de Neko, se han consultado especial - Comickers++15 (Bijutsu Shuppan | 998) 


mente las siguientes publicaciones: 

- Animerica vol. 2, 448 (Viz, 1994) 
- Revista Otaku +48 (Norma Editorial, 1996) 

- Tsunami $£1 1 (Tonkam, 1994) 
- Kaba (lodansha, 1989) 


- Diversos ejemplares de Newtybe (Kadokawa, 1/89, 


- Marvel Age Special 42100 (Marvel Comics, 1991) 


- Memories (Kodansha, 1995) 


- Akira +Hl a 38 (Epic/Marvel, 1988), sus introducciones, 


- Akira Club (Kodansha, 1995) en especial, P 


L05 LIBROS DE NEHO 


E ña 

IIA 2) 
A E 

La 


KATSUHIRO OTOMO 


e 


Ó 
Z 
Ó 
pad 
Ó 
Ó 
SS 
L 
=) 
9 
S 


Katsuhiro Otomo es uno de los autores más 
influyentes del panorama actual. Es un autor 
apasionado por la ciencia ficción, tema en 

el que se basan casi todas sus obras, y un 
enamorado del cine, lo que le ha llevado a 
compaginar su trabajo de mangaka y guionista 
con la dirección de películas de animación y 

la supervisión de otros proyectos relacionados 
con este campo. 

Otomo es conocido en España por las dos 
versiones de su obra magna, Akira, que le abrió 
de par en par las puertas de occidente. A estas 
alturas ya es un autor consagrado, que dedica la 
mayor parte de su tiempo a apoyar a jóvenes 
promesas y ayudarla a saltar a la fama. 


